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Już wkrótee PE SHAREWARE także w wersSji z €EB-ROM 


Serdecznie witam Państwa w numerze wakacyjnym 
PC Shareware. Letnie upały nie zachęcają do przesiadywania 
przy komputerze, dużo ciekawszą propozycją wydaje się 
spędzenie wolnego czasu na pikniku poza miastem. Mimo 
wszystko mam nadzieję, że zawartość tego numeru skłoni 
Państwa do spędzenia kilku chwil z naszym pismem. 

Okres kanikuł w pełni, dlatego też prezentujemy większą 
niż zazwyczaj porcję gier. Na dyskietce znalazły się trzy 
z nich. Hamsters to klon popularnych kilka lat temu 
Lemingów, tym razem dowodzimy hordami chomików! 
Desert raid to powrót do wojny w Zatoce Perskiej, nasz 
niezawodny i bohaterski Skunny znowu wkracza do akcji, 
Ostatnia z gier (Turbo Champions) nie jest wielkim 
przebojem, podstawową zaletą tego programu są niewielkie 
wymagania sprzętowe. Nie zapominamy o miłośnikach gier 
w odcieniach różu. Tym razem prezentujemy Penthous 
puzzle. Wszystkim spragnionym radzę, by zainteresowali się 
arcykiewawą aplikacją Kalua Cocktails. Nie wychodząc 
z domu poznać możemy wiele egzotycznych receptur, 
możemy zatem połączyć pożyteczne z przyjemnym. 
Bcada nie muszę przedstawiać bliżej, w tym numerze 
niestety ostatnie już spotkanie z tym programem. 
Maszynistka to nauka szybkiego pisania na klawiaturze, 
mimo braku imponującej oprawy graficznej spełnia 
doskonale swoje zadanie. Równie interesująco zapowiadają 
się teksty poświęcone pozostałym programom. Tak więc 
w deszczowe dni nie grozi nam nuda. 


Do zobaczenia w numerze wrześniowym 

Jerzy Kucharz 
Na koniec istotna informacja, W najbliższym czasie 
PC Shareware będzie dostępny z krążkiem CD. Wersja 


z kompaktem wydawana będzie równolegle z wersją 
dyskietkową,. 
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Projekt okładki: 

"ODYN", tel. (0-77) 66 21 07 

Druk: 

Prasowe Zakłady Graficzne, Wrocław, ul. Piotra Skargi 3/5 


Wszystkie programy opisane w PC Shareware można zamówić 

w redakcji telefonicznie lub listownie. Koszt jednej dyskietki 
3.5"HD: 3zł - dla prenumeratorów, 4zł dla osób nie posiadających 
prenumeraty + koszta przesyłki (4.25 zł za 1 - 3 dyskietek, 

4.70 zł za więcej niż 3 dyskietki) 


Czas realizacji zamówień 21 dni od daty otrzymania zamówienia. 
Dyskietki uszkodzone moża reklamować przesyłając je na adres redakcji. 


Redakcja nie ponosi odpowiedzialności za treść ogłoszeń. 
Redakcja nie zwraca materiałów nie zamówionych oraz zastrzega 
sobie prawo redagowania i skracania tekstów. 


Wszelkie znaki firmowe i towarowe są zastrzeżone przez ich właścicieli 
i zostały użyte wyłącznie w celach informacyjnych. 
Wrocław, ul. Tęczowa 25, tel./fax 343 7071 w. 38 
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Na rynku programów przeznaczonych do przetwarzania obrazów cyfrowych dominuje od lat Ado- 
be Photoshop. Jego renoma jest w pełni uzasadniona, lecz nie każdego użytkownika PC-ta stać na naby- 
cie tak drogiego narzędzia a pełnię jego możliwości może wykorzystać jedynie osoba zajmująca się pro- 
fesjonalnie DTP. Na szczęście oprócz profesjonalnych, niezwykle rozbudowanych narzędzi, tworzone 
są również programy proste i tanie. Należy do nich Photolab Daniela $. Bakera. Jest on naprawę łatwy 


w obsłudze i nie wymaga od użytkownika specjalistycznej wiedzy. 


Zabawę z Photolab zaczynamy od wczyta- 
nia obrazka. Jak łatwo się domyśleć wszy- 
stkie opcje dotyczące zapisywania i wczytywa- 
nia pliku znajdziemy w menu FILE. Program 
pracuje z obrazami zapisanymi w jednym z for- 
matów: TIFF, GIF, BMP, DIB. W menu F/LE 
znajduje się także funkcja SCAN, za pomocą 
której łączymy się ze skanerem HPScanlet Ilc. 
Wcześniej oczywiście trzeba zainstalować 
w config.sys stosowny driver do scanera, Jest 
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tu także opcja "information", czyli informacja 
o pliku, obejmująca: rozmiar (np. 480x640), 
ilość kolorów, ilość bitów na pixel, ilość pixe- 
li na cal i rozmiar obrazka w bitach. W kolej- 
nym menu, ED/T znajdziemy opcje służące do 
kopiowania i zaznaczania fragmentów obraz- 
ka. Jest także "undo "'- cofnij, które doty- 
czy niestety tylko ostatnio wykonanej 
operacji. Do zmiany sposobu patrzenia 
służy ZOOM, za pomocą którego można 
powiększyć lub pomniejszyć obrazek 
dziesięciokrotnie (najłatwiej używać do 
tego myszy - lewy przycisk powiększa, 
prawy pomniejsza, dwa szybkie kliknię- 
cia podobnie jak ("revert" z menu FILE), 
przywracają normalny obraz w skali 
1:1). Kolejne menu to /MAGE, Znajdują 
się tu wszystkie efekty i filtry jakimi dys- 
ponujesz używając Photolab. Jest np.: 


że że ima pas ię 


efekt lustra - "mirror", odwrócenie do góry no- 
gami - *flip", odwrócenie w prawo lub lewo - 
*rotate", można tu także zmienić rozmiar obra- 
zu - "resize”. Bardzo istotne znaczenie ma op- 
cja - "convert to...”. Chcąc zrobić cokolwiek 
z rysunkiem musisz go przekonwertować do 
RGB True Color. Jeśli masz grafikę ustawioną 
na 256 kolorów to obrazki będą (mimo kon- 
wersji do 24 bitów) upraszczane. Nie przejmuj 
się tym, w pliku nic się nie zmienia. W trybie 
24 bitów dostępne stają się pozostałe op- 
cje menu /MAGE, czyli: "resample"- 
zmienia nie tylko rozmiar ale także ilość 
kolorów, dzięki czemu obrazek po powię- 
kszeniu nie traci na jakości, *filter...” - 
filtry, za pomocą których możesz *wyos- 
trzyć” obrazek ("sharpen") lub zmnie- 
jszyć jego wyrazistość (*"sofien"), "ad- 
just” - dostosuj, która pozwala regulować 
intensywność poszczególnych składo- 
wych koloru (RGB) oraz nasycenie, kon- 
trast i jaskrawość, Jest tu także chyba naj- 
ciekawszy efekt - "emboss", który robi 
z rysunku *płaskorzeżbę”. Jeśli chcesz 
możesz zmienić parametry aktualnie uży- 
wanego filtru lub zdefiniować całkiem 
nowy. Wystarczy wpisać nowe współczynniki 
w pola matrycy i zapisać filtr pod nową nazwą. 
Ostatnie menu to tradycyjnie 
HELP, Istnieje możliwość prze- 
szukiwania go pod kątem konkre- 
tnego hasła. Można też obejrzeć 














spis treści i z niego wybrać interesującą nas 
opcję. Photolab jest programem stosunkowo 
prostym i nie ma wielu typowych dla tego typu 
produktów opcji. Ma jednak wiele zalet. Nie 
potrzebuje tak dużo miejsca na dysku jak np. 





Photostyler, działa płynnie na 4MB RAM-u 
i jest naprawdę prosty w obsłudze, Ma także 
wiele ciekawych filtrów. Jeśli nie pracujesz 
jako grafik a potrzebujesz czegoś co pozwala 
pobawić się obrazkami to Photolab jest pro- 
gramem dla Ciebie. 


monster 





Środowisko: Windows 
Autor: Daniel $. Baker 
Konfiguracja:  386DX/40 

4MB RAM, MYSZ 
Rejestracja: brak 
Numer dysku: 14/1 


Po spakowaniu: 132 KB 











Wyścigów samochodowych ci u nas dostatek, ale i w tych dojedziemy do zwycięstwa. 
Jeśli ktoś ma ochotę na jazdę bez względu na warunki optyczne i dźwiękowe, to zapraszam. 
Są programy i są ludzie. Przeważnie ci drudzy grają w te pierwsze, lecz nie zawsze wszystkie 
je lubią. Są tacy osobnicy, którzy wybierają określone rodzaje programów np. wyścigi 
samochodowe i grają w nie z zapałem od zarania dziejów (czytaj: zetknięcia z komputerem), 
po czym zamieniają się w drogowych szaleńców i z gwiazdkami w oczach, i rozwianymi 
włosami przemierzają drogi całego świata, w pogoni za....zwycięstwem? Nie? No to nie 
wiem. 





Do "objeżdżenia” mamy wiele dróg. Od 
prostych, takich dla rozgrzewki, po tak zawiłe, 
że aż trudno uwierzyć że to nadaje się do jazdy, 
Do odważnych świat należy, Jednak mniemam, 
że wśród nas znajdą się i tacy śmiałkowie, 
którzy z kwaśną miną kręcić będą nosem. Na 
takich znajdzie się rada, posłuchaj i ucz się. 
Istnieje bowiem opcja, gdzie stworzyć możesz 
własną drogę, dzięki której osiągniesz cel. 
Wystarczy wybrać prawe okienko w głównym 
meni i wcisnąć enter, a naszym 
oczom ukażą się nieograniczone z. 
możliwości kreowania własnych m 
światów (no trochę się zapędzi- 
łem). Lewe okno służy zaś do wy- 
boru już gotowych tras prowadzą- 
cych do zwycięstwa, lub wiel- 
kiego buuum, jak kto woli. 
Wyboru dokonujemy klawiszem 
ze znaczkiem "plus" i zatwierdza- 
my to enterem, Istnieje możli- 
wość wybrania od razu kilku róż- 
nych tras, a potem już nie pozos- 
taje nice innego, jak tylko dosz- 
czętnie wyjeździć po nich opony. 
Patrząc na program *Turbo 
champions''odniosłem wrażenie, że cofnąłem 
się do ery "komputera średniowiecznego”. 
Sprawa się wyjaśniła, gdv spojrzałem na datę 
powstania gry, rok 1989, a więc bardzo zamierzchłe 
czasy dla świata gier,. Niero- 
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wościach dzisiejszych komputerów (są tacy?), 
lub jest się maniakiem tego typu gier i należy 
się do tych, "którzy pamiętają śp. ZX 
Spectrum”. Życzę miłych wspomnień. Amen. 


w temacie przypominam, że marny koniec lat dzie- 
więćdziesiątych, to czegoś tam zobowiązuje. 
W każdym razie patrząc na to z drugiej strony, 
jeśli ktoś lubi sobie po prostu pojeździć dla sa- 
mego faktu jeżdżenia i jednocześnie nie wy- 
dawać ciężko zarobionych pieniędzy na drogie 
programy, lub pokazać dzieciom (wnukom?), 


Mr.Window 
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w co się kiedyś grało, bingo! Jak mawiają Środowisko: DOS | 
nasi sąsiedzi zza oceanu.Ostrzegam jednak, Autór: Mastertronic 
nie spodziewajcie się cudów (co najwyżej ż 
poślizgu lub kuli ognia przy zderzeniu), | 

hmm...też pikne, tyle że gorące, Dzisiaj na Konfiguracja:  CGA, EGA. 
takie antyki patrzy się z pobłaźliwym uś- Rejestracja: brak 


miechem (lub wyłącza z krzykiem), można 
sobie na tym pograć, ale chyba tylko wtedy, 
gdy ma się kilka lat i zero pojęcia o możli- 


Numer dysku: 14/2. 
Po spakowaniu: 107 KB | 
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Sądzę, że powstanie tego typu urządzeń jest 
tylko kwestią czasu, a wtedy nie będą już mia- 
ły zastosowania programy do nauki szybkiego 
pisania na klawiaturze. Zostaną wyparte przez 
narzędzia, służące do nauki szybkiego myśle- 
nia! Kto wie. Ale na razie wróćmy do teraźniej- 
szości. Nie jest dla nikogo tajemnicą, że wielu 
znanych autorów chcąc zachować swobodę 
twórczą, korzysta z pomocy: sekretarek, steno- 
typistek, maszynistek spełniających rolę reje- 
stratora słów pisarza. Jednakże, co w takiej 
sytuacji ma zrobić zwykły domowy skryba. 
Odpowiedź jest prosta. Powinien nauczyć się 
pisać szybko, bez patrzenia na klawiaturę, ro- 
bić to odruchowo, niemalże bezwiednie. Urnie- 
jętność ta wcale nie jest trudna, Przy pomocy 
odpowiedniego programu wspomagającego 
można do takiej biegłości dojść w bardzo krót- 
kim czasie, Nie tak dawno, na łamach PC Sha- 
reware prezentowaliśmy program do nauki bie- 
głego pisania na klawiaturze - TypePlus. Ze 
względu na jego ograniczone w wersji share- 
ware możliwości oraz na ogromne zaintereso- 
wanie czytelników, postanowiliśmy przedsta- 
wić państwu nowe narzędzie, służące do do- 
skonalenia umiejętności błyskawicznego stu- 
kania w klawisze. Będzie nim program 


MASZYNISTKA, którego dodatkową zaletą 
jest to, że został stworzony specjalnie dla pol- 
skich użytkowników, Niektórych czytelników 
ucieszy zapewne także brak wygórowanych 
wymagań sprzętowych Po uruchomieniu wersji 
sharewareowej będziemy zmuszeni do ogląda- 
nia przez kilkadziesiąt sekund pamiętniczka 
początkującej adeptki sztuki szybkiego pisania 
na klawiaturze (po rejestracji otrzymujemy we- 


Nie trzeba chyba nikogo przekonywać, że umiejętność szybkiego pisania na klawiatu- 
rze jest bardzo poszukiwaną sprawnością. Możliwość bezproblemowego „przelewania” na 
ekran (a dalej na przykład na papier ) swoich myśli otwiera przed każdym szerokie możli- 
wości. Wyobraźmy sobie sytuację, w której wszystko co mamy do przekazania, pojawiało- 
by się natychmiast na ekranie, Nie musielibyśmy koncentrować się na klawiaturze, zma- 
gając się nieustannie z dylematem typu: „zaraz, zaraż... teraz miało być a czy Ś”, tracąc w 
tym czasie wątek i cierpliwość. Rola twórcy kończyłaby się na etapie powstawania pomy- 
słu, wszelkie problemy związane z jego werbalizacją przejęłaby maszyna. 


rsję wolną od tej wątpliwej atrakcji). Program 
nauczania został podzielony na trzy główne po- 
ziomy, z których każdy zawiera pewną ilość 
lekcji do przerobienia. Lekcje składają się 
z praktycznego ćwiczenia oraz dotyczących go 
wskazówek i wyjaśnień. Użytkownik dowiadu- 
je się w jaki sposób ułożyć dłonie, którymi 
palcami, w jakiej kolejności naciskać konkret- 
ne klawisze. Sprawdziany praktyczne są róż- 
norodne, zale-żne od stopnia zaawansowania 
adepta. W najłatwiejszych ćwiczeniach uczy- 
my się pisania podstawowych znaków. Na- 
szym zadaniem jest naciskanie, zapalających 
się na, narysowanej w górnej części ekranu kla- 
wiaturzę, przycisków, Na drugim poziomie nie 
korzystamy już z tego ułatwienia pisząc znaki 
pojawiające się w środkowej części pola. 
Oprócz doskonalenia poznanych wcześniej 





umiejętności dowiadujemy się jak „wklepy- 
wać” kombinacje zawierające Shift i Alt. Trze- 
ci poziom to już profesjonalizm, Piszemy tym 
razem całe ciągi znaków, wyrazy, zdania, 
a nawet krótkie teksty nie korzystając z żadnej 
pomocy. Można w łatwy sposób poszerzać lub 
zmieniać zasób słownictwa, z którego korzy- 
sta MASZYNISTKA na tym poziomie, edytu- 
jąc pliki masz.Lxx (rozszerzenie oznacza nu- 





mer lekcji) i dodając własne teksty. Po każdym 
ćwiczeniu jesteśmy informowani o naszych 
postępach w nauce: szybkości pisania, ilości 
popełnianych błędów itp. Sami decydujemy 
kiedy jesteśmy gotowi przystąpić do kolejne- 
go ćwiczenia. Opcje takie jak włączanie, czy 
wyłączanie dźwięku, zmiana kolorów tła itp. to 
już standardowe wyposażenie każdego szanu- 
jącego się programu. W grupie "Informacja" 
uzyskamy wszelkie niezbędne dane o używa- 
niu programu, jego przeznaczeniu, rejestracji 
itd. MASZYNISTKA wydaje się być progra- 
mem bardzo przyjaznym, nieskomplikowa- 
nym, a zarazem skutecznym. Autor radzi, aby 
się nie śpieszyć. Lepiej nauczyć się pisać wol- 
niej, ale bezbłędnie. Szybkość przyjdzie z cza- 
sem. Dopiero gdy otrzymamy ocenę co naj- 
mniej dobrą. powinniśmy przechodzić do prze- 
rabiania kolejnych lekcji, Bardzo ważna jest 
również solidność. Krótka, lecz regulama na- 
uka da dużo więcej, niż długie, sporadyczne 
sesje. Już na trzecim poziomie poczujecie, co 
to znaczy swoboda wypowiedzi, a szybkość 
z jaką będziecie przebierać palcami po klawia- 
turze na pewno zadziwi wszystkich znajomych. 
Cena jaką trzeba zapłacić za zdobycie tej umie- 
Jętności jest śmiesznie niska, a korzyści duże 
Być maże dzięki nabyciu tej sprawności od- 
kryjecie u siebie pisarskie zacięcie? Wydaje mi 
się, że warto spróbować. A Wam...? 


Piotr Krzysztofik 





W 1815 roku wydawało się, że skrwawio- 
na w wielu wojnach Europa może wreszcie 
spokojnie odtechnąć, „Mały kapral”, bu- 

zący przez kilkanaście ostatnich lat gro- 
zę wśród swoich wrogów, zdawał się doży- 
wać swoich lat na Elbie. Lecz ci, którzy 
uznali, że Napoleon się już "skończył”, mu- 
sieli przeżyć gorzki zawód, Genialny strateg 
zbiegł z zesłania. 


Wysłany przez króla marszałek Ney, za- 
miast uwięzić zbiega, padł mu w ramiona. 
Napoleon w piorunującym tenzpie odzyskał 
władzę we Francji. Na Anglików i Prusaków 
padł blady strach... Ich armie dowodzone przez 





Wellingtona i Bluchera wyruszyły w pole, by 
znów zmierzyć się ze straszliwym cesarzem, 
NAPOLEON THE EMPEROR symuluje 


ostatnie 100 dni kampanii Napoleona, od. 


triumfalnego powrotu po klęskę pod Waterloo. 
Gracz ma okazję do przetrzepania skóry 
Prusakom i Anglikom (lub Napoleonowi, 
w zależności odtega czyii i wojskami chcemy 
dowodzić) w Sisi 
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Ponieważ jednak akurat ta bitwa jest najwię- 
ksza (i najdłuższa) z wszystkich dostępnych 
scenariuszy, to nie ma powodów by narzekać, 

Gra sama w sobie prezentuje się całkiem 
nieźle - naturalnie jak na grę shareware. Nie 
można przecież porównywać gry tego typu 
z np. „Fields of Glory” i oczekiwać jakichś 
fajerwerków, intr i innych bajerów, W każ- 
dym razie mamy do dyspozycji grafikę o roz- 
dzielczości 640x480 i 256 kolorów (choć praw- 
dę powiedziawszy dla ar to R jakby 
tych kolorów było tak o 220 mniej... 

Sposób graficznej prezentacji old przy- 
pomina mi nieco zamierzchłe już czasy kom- 
puterów 8-bitowych, z dość symbolicznie za- 


rysowaną grafiką tła i oddziałami w formie 
kwadratowych żetonów. Cóż, łza się w oku 
kręci i przypomina mi się kultowa gra „Arn- 
henr” z czasów ZX Spectrum (albo coś w stylu 
„Piotrków 1939"). Tu jednak autorzy mogli 
nieco bardziej się postarać... Ale prawdę pó- - 
wiedziawszy szybko przestajemy zwracać na © 
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to uwagę, ponieważ gra 
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Siara 








pozie 


menu, informujące o tym, co to za oddział 
i w jakim szyku się znajduje, Za pomocą umie- 
szczonych na dole menu gadżetów możemy 
żądać szczegółowszych danych o oddziale 
(liczebność, morale, zmęczenie, poziom dyscy- 
pliny), a także wydawać rozkazy oddziałom: 
nakazać obronę, atak, zmianę szyku, przemarsz 
w określone miejsce planszy itp. 

Kliknięcie prawym klawiszem myszki po- 
woduje powiększenie wycinka mapy (w mie- 
jscu spoczywania kursora) do poziomu mapy 
taktycznej. Ponadto w grze dostępny jest bar- 
dzo wygodny i przyjazny, "help", więc nawet 
człowiek, który z grami strategicznymi jest 
nieco na bakier, nie powinien czuć się zagubio- 
ny. Tym bardziej, że - jak już mówiłem - gra 
się bardzo przyjemnie. 

Czy jesteś gotów zmienić historię Europy? 
Jeśli tak - to masz okazję! 


SMUGGLER'9% 


Ps. Nie mogę się powstrzymać by nie przy- 
toczyć kolejnycgh tytułów w pewnej paryskiej 
gazecie z tamtych czasów, komentującej kolej- 
ne fazy ucieczki Napoleona z Elby. Doskonale 
dokumentują one zasadę tzw. dziennikarskiej 
bezstronności. A brzmiały mniej więcej tak: 


- Korsykańska bestia uciekła! 

- Tyran już we Francji 

- Uzurpator idzie na Paryż! 

- Napoleon o 100 mil od Paryża 
- Cesarz u wrót Paryża. 

















Nikomu chyba nie trzeba mówić, co to są 
puzzle, Obrazki pocięte często ua tysiące 
małych kawałeczków, potrafią zwolenników 
tej zabawy (i nie tylko) wciągnąć na wiele 
godzin. Ten swoisty fenomen można tłu- 
maczyć na różne sposoby, np.: dobrą okaz- 
ją do trenowania cierpliwości, spostrze- 
gawczości itp., lecz chyba podstawową za- 
letą tej zabawy jest jej uspokajające dzia- 
łanie, polegające na oderwaniu myśli od 
codzienności. 


Oczywiście nie dotyczy to wszystkich osób, 
te z bardziej nerwowym usposobzeniem po- 
winny sobie znaleźć inne zajęcie, lub przed 
zabraniem się do układania, wziąć cJ$ na uspo- 
kojenie. Ktoś powie, że lepiej przeczytać książ- 
kę, lub obejrzeć film, i oczywiście poniekąd ma 
rację. Wszystko zależy od punktu widzenia, jed- 
nak należy wziąć pod uwagę, że ta zabawa po- 
siada zalety, których w wyżej wymienionych 
szukać bez skutku. Układanie puzzii może się 
przerodzić w rodzinny wieczór pełen śmiechu, 
ciekawych dyskusji i w ogóle miłego nastroju. 
Może być wymówką do bliższego poznania się, 
przebywania razem, co w dzisiejszych "zaga- 
nianych czasach”, gdy wszystko pędzi do przo- 
du z dużą prędkością, jest 
szczególnie potrzebne. Kom- 
puter jest narzędziem, które 
może ułatwić zabawę,a tym 
samym zwiększyć  przy- 


jemność z niej płynącą. Łatwo sobie wyobrazić 
ile miejsca zajmują pocięte kawałeczki, sze- 
zególnie gdy jest ich większa ilość, nie mówiąc 
już o tym, że można je zgubić. Poza tym 
układanka składa się z określonej i niezmiennej 
liczby elementów, zaś obrazek z nich ułożony 
zawsze będzie taki sam(no chyba że będziemy 
układać przy pomocy 
młotka). Ale tak być 
nie musi. Programów 
komputerowych pro- 
ponujących ten rodzaj 
zabawy jest w bród, 
jest w czym wybierać, 
Program, który miałem 
okazję testować z pew- 
nością nie należy do 
czołówki, zbyt mała 
rozdzielczość obraz- 
ków (tym bardziej de- 
nerwujący to fakt, po- 
nieważ przedstawiają 
roznegliżowane model- 
ki), zbyt mała ich ilość, 
to zapewne wystarczy aby zniechęcić niejedną 
osobę. Ale żeby być sprawiedliwym, muszę też 
wymienić zalety, są nimi z pewnością prostota 
obsługi oraz możliwość *pocięcia dowolnego 













obrazka na wiele części. Po uruchomieniu pro- 
gramu u góry widoczne jest pięć ikonek, kole- 
jno od lewej to: /. Wybór obrazka, 2.Ustalenie 
ilości kawałków ( 6 - 294 ), 3.Możliwość obej- 
rzenia obrazka w całej okazałości, 4.Wyjście 
z gry, 5.Informacje o grze, Po dokonaniu wy- 
boru i ustaleniu ilości części składowych, 





przystępujemy do układania. Kawałki wybie- 
ramy z dwóch bocznych okienek, znajdujących 
się u dołu ekranu, trzecie, środkowe okienko 
prezentuje nam złożone już części. Klikamy na 
wybrany kawałek i przesuwamy go na swoje 
miejsce, po czym ponownym kliknięciem po- 
zostawiamy go na wybranej pozycji i tak....aż 
do końca. Podsumowując, program jest niez- 
byt udanym produktem. W nawale propozycji 
można znaleźć wiele innych, ciekawszych po- 
zycji. Ale z drugiej strony, jeśli ktoś nie miał 
jeszcze okazji wypróbować tego typu rozryw- 
ki, może to uczynić bardzo małym kosztem. 


Mr.Window 
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Każdy posiadacz komputera PC używa 
z pewnością dyskietek, służących do 
przenoszenia programów pomiędzy sys- 
temami. Nie jest to najwygodniejszy ani 
najbardziej niezawodny sposób, lecz 
niewątpliwie najtańszy i najpowszech- 
niejszy. Z dyskietkowym archiwum zwią- 
zany jest zawsze ogromny bałagan; Po 
pewnym czasie odnalezienie potrzebnego 
pliku wśród tysięcy podobnych urasta do 
rangi poszukiwań igły w stogu siana. 
Istnieją wprawdzie programy wspoma- 
gające identyfikację i systematyzację da- 
nych na dyskietkach, lecz zazwyczaj ich 
użyteczność jest problematyczna. Okazuje 
się jednak, że można stworzyć program, 
który w efektywny sposób pomoże w kata- 
logowaniu dysków, umożliwi szybkie wpisy- 
wanie zawartości dowolnego rodzaju nośni- 
ka, utworzy automatycznie bazę danych 
zawierającą pełne informacje o prze- 
chowywanych plikach, będzie posiadał 
mnóstwo dodatkowych narzędzi, a przy tym 
okaże się prosty w obsłudze, funkcjonalny, 
estetyczny graficznie, a na dodatek okra- 
szony szczyptą humoru. Program taki nazy- 
wa się WinCatPRO i jest autorstwa Holen- 
dra - Marta Heubela. 


Główne menu programu zawiera pasek 

z grupami komend, ikony oraz okno, w którym 
znajdować się będą dane o skatalogowanych 
dyskach, Zacznijmy od założenia własnego 
katalogu. Korzystając z opeji Catalog i dalej 
Open/Create Catalog możemy w łatwy sposób 
zdefiniować plik, w którym znajdować się będą 
nasze dane. Jak się pewnie domyślacie, ta sama 
opcja posłuży nam do otworzenia istniejącego 
już zbioru. Dalsza obsługa bazy jest bajecznie 
prosta. Przy pomocy ikon znajdujących się 
w gómej części możemy przeprowadzać w łat- 
wy sposób operację katalogowania naszych 
dysków. Na przykład, aby zapisać dane o no- 
wej dyskietce wystarczy włożyć ją do odpo- 
wiedniej kieszeni oraz kliknąć ikonę z napisem 
"add", Po wyborze stacji dysków dane są auto- 

matycznie czytane. Następnie w oknie Catalog 
Disk wpisujemy nazwę - etykietę dla bieżącego 
nośnika oraz sprawdzamy poprawność odkry- 
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tych przez WinCat-a zbiorów. W kolejnym 
oknie (Decription) definiujemy przynależność 
naszych danych do określonych grup. I tak, 
możemy określić w kilku słowach co się na niej 
znajduje, do jakiej grupy programowej ją zali- 
czyć (np. DOS, Windows, grafika, dźwięk, 
dokumenty itp.), gdzie ją będziemy przecho- 
wywać (np. pudełko |, pudełko 2 itp.) oraz kto 
jest jej właścicielem, Klikając na ikonie /nfor- 
mation otrzymamy dane o: rodzaju nośnika, 
znalezionych na nim 
danych zarchiwizo- 
wanych (zip, atj), 
numerze katalogo- 
wym, dacie skatal- 
ogowanią oraz iloś- 
ci wolnego miejsca 
na dysku. Po wyko- 
naniu tych operacji 
w menu głównym 
pojawi się pierwsza; 
zdefiniowana przed 
chwilą pozycja. Za- 
wierać ona będzie 
etykietę, kilkuwy- 
razowy opis zawar- 
tości, informację 
o ilości wolnego 
miejsca, specyfikac- 
ję grupy, miejsce 
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przechowywania 
oraz estetyczną 
ikonę symbolizu- 
jącą rodzaj nośnika 
(możemy ją zmien- 
ić w opcji Volume, 
Change Icon). 
Wszystkie zapisy- 
wane uprzednio in- 
formacje są dostęp- 
ne również później 
w menu głównym. 
Możemy je edy- 
tować _ podświet- 
lając interesujący 
nas dysk, a następ- 
nie klikając ikonę 
przedstawiającą 
znak informacji, 
Wspomnę od razu, 
że znajdująca się 
obok ikona przedstawiająca otwarte drzwi 
służy da wychodzenia z aplikacji. Po skata- 
logowaniu dyskietek możemy przejść do dal- 
szych funkcji programu. Zacznijmy od ikon 
w menu głównym, Po kliknięciu na rysunku 
przypominającym gazety, pojawi się okno za- 
wierające wszystkie znajdujące się w podświet- 
lonym archiwum pliki, Są one rozpoznawane 
automatycznie i reprezentowane przez es- 
tetyczne obrazki, symbolizujące rodzaj zbioru 
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(dźwięk, grafika, dokument, program itp.). 
Korzystając z dalszych opcji mamy możliwość 
uzyskania pełnej informacji o danym pliku, jego 
skopiowania, skasowania, zaznaczenia, zoba- 
czenia zawartości spakowanego zbioru, a ko- 
rzystając z paska komend możemy także 
odpowiednio pliki posortować, edytować, 
oglądać, drukować...uff, Tych opcji i zwią- 
zanych z nimi operacji jest naprawdę dużo. 
Wróćmy jednak do menu głównego. Kolejna 
ikona, przedstawiająca dyskietkę z napisem ID 
pozwoli nam w szybki sposób zmienić etykietę 
danej pozycji w naszym katalogu. Znajdująca się 
obok ikona wymazywanej dyskietki, to pa 
prostu łatwy sposób na wykasowanie dowol- 
nego dysku z naszego katalogu. Następna opcja 
(rysunek dyskietki z napisem 4DD), służąca do 
wpisywania nowych pozycji została opisana 
uprzednio. Ikona z wizerunkiem lupy pomoże 
nam znaleźć potrzebne pliki w gąszczu 
informacji. Wybierając konkretną nazwę, 
ewentualnie katalog, rozmiar, klasę pliku 
(np. spakowane, programy, dokumenty, grafika 
itd.). datę ostatniej modyfikacji i klikając na 
znanej już "gazecie” możemy w szybki sposób 
odszukać interesujący(e) nas plik(i). Ostatnia 
ikona (kilka dyskietek) daje nam możliwość 
wyboru grupy dysków, spełniających określone 
przez nas założenia. Możemy wybierać ze 
względu na rodzaj programów (DOS, grafika, 
gry itp.), miejsca przechowywania, przy- 
należność do właściciela, rozmiar, czy rodzaj 
nośnika. W menu głównym znajduje się również 
pasek komend. Znajdziemy tam wszystkie 
opisywane funkcje ikon oraz parę innych, 


to boldly go where no 
cat has gone 
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rozbudowanych / narzędzi. 
Ciekawą opcją jest znajdująca 
sę w Catalog, statystyka Pe 
naszej bazy danych zw ę 
Możemy dowiedzieć się tutfj 
wielu rzeczy na temat samegd 
katalogu oraz rodzaju 
zawartych w nim danych, 
Miedzy innymi uzyskamy 
informacje o ilości zapisany: 
pozycji, zajętej pe r 
dacie utworzenia, właścicielu | 
iip. W oknie History zosta! 
podana ilość zapisanych w d 
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nych latach do 
WinCata plików, 
ich ogólna objętość, 
a klikając myszką 
dwa razy na 
wybranym roku 
poznamy listę znaj- 
dujących się w tam- 
tym czasie w bazie 
zbiorów. Okno Cla- 
sses zawiera infor- 
macje na temat 
objętości reprezen- 
towanych w na- 
szym katalogu grup 
plików (archiwa, 
dokumenty, prog- | 
ramy, grafika...itd). 

Ostatnia _ opcja 

Filetypes dostarcza 

nam danych na temat objętości plików o okre- 
ślonym rozszerzeniu zawartych w bieżącej bazie 
danych. Po wybraniu jakiejś grupy 
i dwukrotnym na niej kliknięciu otrzymujemy 
listę z tymi zbiorami, Wracając do menu przyj- 
rzyjmy się jeszcze paru opcjom, W grupie 
Utilities mamy do dyspozycji kilka ciekawych 
narzędzi, Korzystając z opcji Compare jesteśmy 
w stanie sprawdzić czy wyszczególnione pliki 
znajdują się na innych dyskach. Komenda 
Export pozwoli nam na przeniesienie katalogu 
do pliku, który może zostać potem wykorzy- 
stany w standardowych arkuszach typu Excel, 
dBase. Inne opcje, takie jak drukowanie, czy 
czytanie opisów plików (File_id. diz- opcja /m- 
rt), pominę. Przed- 
atnia grupa Option 
tatnia to Help - bardzo 
rze opracowany Sys- 
m pomocy) daje nam 
ożliwość swobodnego 
yboru rodzajów grafi- 
hej i tekstowej oprawy 
y danych oraz oczy- 
|Miście pozwala konfigu- 
Mować / odpowiednie 
Mistawienia  WinCat-a. 
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Pakiet instalacyjny nie ogranicza się jednak tylko 
do jednego programu. Poza bazą danych mamy 
do dyspozycji Multi-Catalog File-search, 
program odszukujący pliki na tej samej zasadzie, 
co opisywana wcześniej opcja WinCat-a, 
File_id.diz Extractor - program wykrywający 
istniejące pliki File_id.diz oraz archiwa, a także 
AriGZip Unpacker, który jak sama nazwa 
wskazuje, służy do rozpakowywania zarchi- 
wizowanych zbiorów arj i zip oraz prosty edytor 
graficzny, służący do drukowania etykietek na 
dyskietki - Foodie Labeiprinier. WinCat zdobył 
moją przychylność przyjaznym dla użytkownika 
interfejsem, bardzo ładną oprawą graficzną, 
a także różnorodnością opcji i funkcjonalnością, 
Nie wiem czy zdobyłbym się kiedykolwiek na 
ręczne wprowadzanie danych do jakiejś innej 
bazy, WinCat zrobił to za mnie szybko i spra- 
wnie, Oczywiście nie ma programów idealnych. 
Ja również zauważyłem parę rzeczy, które 
można by ulepszyć. Najbardziej zależałoby mi 
na możliwości definiowania nazw konkretnych 
programów (nie tylko katalogów, plików, czy 
grup) i ich późniejszym wyszukiwaniu. 
Oczywiście wybieranie za pomocą klasyfiko- 
wania rodzaju programu też ma swoje plusy, ale 
co przyzwyczajenie, to przyzwyczajenie. 


Piotr Krzysztofik 
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wiszy funkcyjnych 


walutą. Trudno byłoby przed podróżą zao- 
patrywać się w środki płatnicze wszystkich 
krajów tranzytowych, na szczęście w więk- 


(u dołu) znajdziemy po- 
nadto przycisk  Całc., 
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szości z nich można dokonać wymiany. 





Aby nie paść ofiarą oszustwa należy znać 
kursy walut względem siebie. Może w tym 
pomóc program Exchange. Za pomocą Ex- 
change możemy w wygodny sposób przeliczać 
dowolne kwoty, wyrażone w walucie jednego 
z krajów na wartość w innej walucie. Program 
został opracowany bardzo starannie pod wzglę- 
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dem estetycznym i chociaż jest dosyć 
prosty, może okazać się przydatnym 
narzędziem w planowaniu podróży 
zagranicznych (na przykład jako po- 
mocnik bussinesmana prowadzącego 
interesy z zagranicznymi kontrahen- 
tami). Główne okno składa się z czte- 
rech obszarów roboczych, z których 
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każdy pełni oddzielne funkcje, Podsta- 
wowe znaczenie ma panel wyboru waluty 
bazowej, względem której będziemy 
dokonywali przeliczeń, widoczny w gór- 
nej części ekranu a zatytułowany Base 
Currency. W polu tekstowym, umie- 
szczonym w centralnym punkcie panela, 
wyświetlana jest nazwa aktu- 
alnie aktywnej waluty bazowej. 
Zmiany tego parametru mo- 
żemy dokonać za pośrednic- 
twem klawisza Change Base 
Currency. Po jego kliknięciu 
ukazuje się okienko dialogowe, 
w którym widnieją flagi oraz 
nazwy państw uwzględnionych 
w bazie danych (trzynaście 
państw), W wersji zarejes- 
trowanej możemy dodatkowo wyko- 
rzystać opcję Custom Flag poz- 
walającą na wybór z osobnej grupy 
krajów (znajduje 
się w niej między 
innymi Polska) 
lub podanie nie- 
znanego kraju 
(generic), Wybór 
zatwierdzamy 
klawiszem OK. 
Poniżej znajduje 
się panel, w któ- 
rym określamy 
kwotę do prze- 
liczenia, wyra- 
żoną w walucie 
bazowej. Po jej 
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do operowania na wartościach walut oraz Exit 
o oczywistym przeznaczeniu. No, możemy 
ruszać w drogę. 
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Z własnego doświadczenia wiem jak uży- 
tecznym, a zarazem kłopotliwym elementem 
systemu Windows jest bogaty zestaw czcio- 
nek. Swego czasu zdarzyło mi się instalo- 
wać pakiet graficzny Corela. Niefrasobli- 
wie zainstalowałem wraz z nim kilkaset 
nowych fontów, które później na drodze 
źmudnej selekcji stopniowo eliminowałem 
z systemu. Proszę mi wierzyć, nadmiar 
informacji powoduje chaos i w efekcie 
prowadzi do ich bezużyteczności. Chyba, że 
dysponujemy narzędziem, które w informa- 
cyjnej dżungli zaprowadzi ład i porządek. 


Programy-zarządcy to elitarna grupa użyt- 
ków niezbędnych w czasach, gdy na twardych 
dyskach domowych komputerów znajdują się 
gigabajty danych o krańcowo różnym charak- 
terze. Szczególnie w systemach o architektu- 
rze nastawionej na przetwarzanie danych 
graficznych (na przykład Windows) istotne 
miejsce zajmują przeróżne menedżery ikon, 
bitmap czy fontów. Właśnie tym ostatnim poś- 
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więcony jest program Font Control, który 
wydaje się optymalnym rozwiązaniem proble- 
mu opisanego we wstępie do niniejszego 
artykułu. Jak twierdzi autor, największą zaletą 
tej aplikacji jest znaczna szybkość działania. 
Rzeczywiście, dzięki dołączonej bazie danych, 
w której zapisywane jest rozmieszczenie 
wszystkich zbiorów fontów na dysku twardym, 
wyszukiwanie konkretnej czcionki odbywa się 
natychmiastowo. W trakcie instalacji stosowna 
baza danych jest tworzona i wypełniana auto- 
matycznie (program przeszukuje w tym celu 
wszystkie katalogi dysku). Później możemy ją 
w dowolnej chwili przebudować za pomocą 
polecenia Rebuild primary font database z me- 
nu Font, W oknie roboczym programu widocz- 
ne są dwa panele: lewy zawiera nazwy czcio- 
nek zainstalowanych w systemie zaś prawy 
nazwy wszystkich czcionek, które znajdują się 
na twardym dysku, dyskietce lub płycie CD 
(może się tam także znaleźć lista fontów 
spełniających podane kryterium poszukiwania 
- lecz © tym za chwilę). Za pomocą poleceń 
Install/Uninstall możemy uaktywniać lub 
wyłączać dostępność dowolnego z fontów, co 
objawia się przeniesieniem jego nazwy do 
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sąsiedniego panelu, Możemy także 
(polecenie Dełete) usunąć fizycz- 
nie i nieodwracalnie którąś czcio- 
nkę. W menu File znajdziemy 
ponadto polecenie Preferences, 
umożliwiające skonfigurowanie 
zachowania programu w wypadku 
instalowania czcionek True Type, 
Typel i innych oraz wpro- 
wadzenie globalnych preferencji 
użytkownika (do ciekawszych 
należy możliwość wyświetlania 
ikony Font Control w systemo- 
wym Panelu sterowania), Na 
pasku menu głównego znajduje się 
jeszcze kilka elementów, lecz z po- 
wodu braku miejsca pominę ich 
istnienie milczeniem przechodząc 
od razu do klawiszy sterujących 
widocznych obok prawego panelu. 
Exit i Help nie wymagają chyba komentarza, 
Poniżej znajdują się cztery klawisze decydu- 
jące o trybie pracy naszego zarządcy. Najwyż- 
szy - Database jest aktywny jedynie po prze- 





szukiwaniu dyskietki bądź CD-ROMu i służy 
do odświeżenia informacji o niezainstalowa- 
nych fontach w primary font database. Poniżej 
znajdują się klawisze Disk (włączenie trybu 
przeszukiwania dysku wymiennego) oraz Find 
(tryb odnajdywania czcionki o podanej naz- 
wie). Ostatni - Previev rozwija dodatkowy 
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panel pozwalający na obejrzenie wyglądu 
czcionki przed jej zainstalowaniem. Składa się 
on z pola, w którym wyświetlany jest przykła- 
dowy tekst zapisany przy pomocy wybranej 






czcionki i paska edycji służącego do wpro- 
wadzania treści tego tekstu. Mam nadzieję, że 
udało mi się zachęcić Państwa do skorzystania 
z oferty Font Control, pomimo dosyć powierz- 
chownego opisu tego narzędzia, W poszuki- 
waniu bliższych szczegółów warto zajrzeć do 
bardzo dobrze opracowanego systemu pomocy. 
Inna rzecz, że obsługa programu jest na tyle 
prosta, że można ją w mgnieniu oka opanować. 
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Najczęściej wykorzystywanym narzędziem komunikacji międzyludzkiej jest język. 
Nasze życie wypełnione jest dźwiękami mowy (foniczny zapis języka) oraz stosami prze- 
różnych dokumentów tekstowych (forma graficzna języka). Jakże często zapominamy, 
że poza używaniem słów istnieją inne, niejednokrotnie bardziej nośne sposoby porozu- 


miewania się. 


Od wieków znana jest siła wyrazu muzyki, 
opisującej znacznie lepiej niż mowa sferę emo- 
cji i uczuć, Dlaczego więc tak rzadko się nią 
posługujemy? Chyba każdy użytkownik kom- 
putera wykorzystuje od czasu do czasu w swej 
działalności edytory tekstu, zwane z angielska 
word processorami, Ich różnorodność oraz 
ilość jest ogromna; od prościutkich edytorków 
znakowych po olbrzymie aplikacje w rodzaju 
MS Word. Natomiast procesor muzyki stano- 
wi prawdziwą rzadkość. Właściwie po raz 
pierwszy zetknąłem się z tego typu programem 
dopiero teraz, za sprawą Mozarta i nie ukry- 
wam, że pomysł oraz jego realizacja bardzo 
przypadły mi do gustu. Jest to wygodne i spra- 
wne narzędzie przeznaczone do tworzenia, 
modyfikowania i ostatecznie drukowania par- 
tytur. Dodatkowo, w systemie wyposażonym 
w moduł obsługi urządzeń MIDI, możemy „od 
ręki” przełożyć zapis nutowy na słyszalną 
muzykę, a nawet zapisać ją w pliku. Zestaw 
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opcji widocznych na belce roboczej jest bardzo 
bogaty. Pierwszym podmenu jest grupa File, 
w której znajdziemy polecenia utworzenia 
nowej partytury (New), otwarcia istniejącej 
(Open), zapisania wyników pracy (Save, Save 
as), obsługi wydruku (Print, Print setup), od- 
twarzania i zapisywania sekwencji MIDI 
(MIDL/Play, MIDL'Save MIDN) i wiele innych 
pomocnych w kontrolowaniu operacji zapisu 
i odczytu danych. Funkcje edycyjne zgrupowa- 
ne są w menu Edit, Niektóre z nich są dosko- 
nale znane z innych aplikacji Windows: Chu, 
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Copy, Paste, inne mają bardziej indywidualny 
charakter: /nsert/Delete bars - wstawienie/ska- 
sowanie linii, Go to bar - przejście do podanej 
linii itp. Na sposób przedstawienia tworzonej 
partytury na ekranie zasadniczy wpływ mają 
funkcje zawarte w grupie Fiew. Rodzaj i wiel- 
kość symboli muzycznych definiujemy polece- 
niem Music Font. Powiększenia lub pomniej- 
szenia obrazu dokonujemy za pośrednictwem 
Zoom in/Zoom out, © tym, które z elementów 
interfejsu będą widoczne decydujemy w oknie 
dialogowym Visible items, zaś o globalnych 
ustawieniach, takich jak bieżący numer kanału 
MIDI, automatyczna maksymalizacja nowo 
otwieranych okien czy 
obecność lub brak paska 
statusowego w oknie 
Global preferences. 
Z kolei format poszcze- 
gólnych symboli ustala- 
my za pomocą funkcji 
z menu /tem. Podstawo- 
wą jednostką muzyczną 
jest oczywiście nuta, po- 
święcono jej zatem spe- 
cjalny zestaw komend. 
Jak wiadomo oprócz 
długości i wysokości 
każda z nut może posia- 
dać dodatkowe parame- 
try ją opisujące. Posłu- 
gując się opcją Sharpen (klawisz +) możemy 
obok nuty umieścić krzyżyk, bemol (opcja 
Flatten, klawisz -), kropkę (Dot, «), podwójną 
kropkę (Double Dot, „), połączenie (Tie, T) 
i kilka innych, znaczenia których niestety nie 
znam. Możemy także podnieść lub obniżyć 
wysokość podświetlonych nut o pełną oktawę 
(Octave up/Octave down) oraz o dowolną war- 
tość (Pitch). Zależności i połączenia pomiędzy 
sąsiadującymi nutami realizują elementy pod- 
menu Partition. Funkcja Merge notes zlewa, 
o ile to możliwe dwie nuty, znajdujące się po 
obu stronach kursora, w jedną. W efekcie takiej 
operacji otrzymujemy dźwięk o czasie trwania 
równym sumie czasów trwania poszczególnych 













składowych i pozostałych parametrach przeję- 
tych od pierwszej z nich. Dzięki Split note mo- 
żemy wykonać także operację przeciwną, to 
znaczy rozdzielić nutę na dwie lub więcej czę- 
ści w taki sposób, by suma czasów trwania każ- 
dej z nich odpowiadała długości dźwięku wyj- 
ściowego. Podział może być dokonany w sto- 
sunku 1:1, dłuższa-krótsza lub krótsza- dłuższa. 
Inną formą podziału dźwięku jest przekształ- 
cenie pojedynczej nuty w dublet, triplet bądź 
ogólnie w multipiet (opcje Doublet, Triplet, 
Miudltiplet). Odwraca taki podział polecenie 
Remove mudltipiet. Oprócz łączenia dźwięków, 
istnieje również możliwość łączenia ich gra- 
ficznych symboli (poniżej ósemek). Chorągie- 
wki sąsiadujących ze sobą nut łączy i rozłącza 
komenda Tails//oin. Oprócz nut w muzyce bar- 
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dzo istotne znaczenie mają wszelkiego rodza- 
ju akcenty i pauzy, Szeroki wybór elementów 
tego typu dostarcza opcja Accents. Wszystkie 
symbole muzyczne rozmieszczane są na pię- 
ciolinii w osobnych taktach, istnieje zatem oso- 
bna grupa funkcji - Bar line służących do defi- 
niowania ich wyglądu, Posuwając się dalej na- 
potykamy opcję Dynamics, za pośrednictwem 
której określamy dynamikę fragmentu muzy- 
cznego, Texr - umożliwiającą wpisywanie do- 


wolnej treści komentarzy na partyturze, Chan- 
ge - zmieniającą globalne parametry linii, takie 
jak: rodzaj klucza, tonację czy taktowanie, Spa- 
cing - ustalającą odstępy pomiędzy symbola- 
mi i Delete - usuwającą dowolny element 
z pięciolinii. Kolejne podmenu - Bar udostęp- 
nia możliwość równoczesnej zmiany parame- 
trów wszystkich nut w bieżącym takcie (podob- 
nie jak w wypadku pojedynczych dźwięków, 
a ponadto opcja Whole bar rest tworzy takt pu- 
sty, Compress bar Ścieśnia maksymalnie wszy- 
stkie nuty w takcie). Ogólny wygląd partytury 
definiujemy przy pomocy funkcji z zestawu 
Layout. Możemy wpisać tytuł utworu (Titles/ 
Title), nazwisko kompozytora (Titles/Compo- 
ser), wskazówki dotyczące interpretacji (7itles/ 
Reference), nagłówek (Titles/Header) oraz sto- 
pkę (Titles/Foter). Odległości pomię- 
dzy poszczególnymi elementami na 
karcie, rodzaj i wielkość czcionek 
i tym podobne ustawienia udostępnia 
okno dialogowe Page Format. Jak już 
wspomniałem, program został wypo- 
sażony w moduł odtwarzający muzy- 
kę na urządzeniu MIDI. Parametry 
odtwarzania zapisujemy za pośredni- 
ctwem Poleceń M/D/ options i Świng 
z grupy Starr. Możemy tam, między 
innymi wybrać aktywny kanał MIDI, 
przypisać mu jedno z brzmień z bar- 
dzo bogatego zestawu instrumentów 
lub zadecydować o stopniu swingo- 
wania. Ostatnie dwa składniki belki 
roboczej - Window i Help nie wymagają, jak są- 
dzę komentarza. Na zakończenie wspomnę 
jeszcze kilka słów o sposobie wprowadzania 
danych do Mozarta. Podobnie jak w edytorach 
tekstowych, podstawowym narzędziem do na- 
wigacji i edycji jest kursor, sterowany za po- 
mocą myszki. Nową nutę wstawiamy wciska- 
jąc spację, zaś pauzę - Skifi+spacja. W prawym 
dolnym rogu, na pasku statusowym, znajdują 
się dwa niewielkie przyciski, dzięki którym 
możemy zmieniać wysokość i inne parametry 
nuty lub pauzy (prawy przycisk myszy zwięk- 
sza wartość, zaś lewy ją zmniejsza), Wiele ope- 
racji opisanych uprzednio ma także swoje 
skróty klawiaturowe. Informację o nich, jak 
również inne wskazówki dotyczące obsługi 
programu znajdziecie państwo w dobrze opra- 
cowanym systemie pomocy. 
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Program, który omawiam (AVP Virus 
Encyklopedia) jest czymś w rodzaju prze- 
wodnika po krainie tych miłych (21), acz 
wybitnie wredynych stworzonek. Przez- 
naczona jest zasadniczo dla raczej począt- 
kujących użytkowników komputerów, choć 
i ci nieco bardziej zaawansowani, 
z ambicjami tworzenia własnego programu 
antywirusowego znajdą też coś dla siebie. 
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Dla nieco bardziej zaawansowanych uży- 
tkowników podano sposoby (programowe) de- 
tekcji wirusów, schematów ich działań itp. 
(jakby ktoś się uparł to mógłby na podstawie 
tych materiałów stworzyć własnego wirusa - 
tego jednak nie polecam, a nawet odradzam!) 

Dodatkowo program zawiera też bardzo 
przydatną opcję jaką jest "Antivirial Toolkit 
Pro” (dla zaawansowanego odbiorcy), będący 
pakietem antywiru- 
sowym wraz z opisem 
działania poszczgól- 
nych opcji tego pakie- 
tu. 

Podsumowując: 
program jest ciekawy 
i pożyteczny. 
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Znam wiele osób, które z braku stacjo- 
narnego odtwarzacza płyt CD wykorzystują 
napęd CD-ROM. Nie zawsze jest to wygo- 
dne, gdyż stosunkowo mało napędów posia- 
da na panelu przyciski pozwałające na od- 
słuchiwanie płyt audiofonicznych, również 
nie wszystkie firmy dostarczają wraz ze 
sprzętem odpowiednie programy odtwarza- 
jące. Pewnym rozwiązaniem jest oczywiście 
używanie systemowej odtwarzarki OS-a 
(można ją znaleźć w folderze Multimedia), 
jednakże każdy użytkownik, po dłuższym 
lub krótszym czasie, stwierdzi, że jej mo- 
źliwości są wprawdzie wystarczające, ale 
nic ponadto. Tym wszystkim, którzy pragną 
czegoś więcej niż możliwości oferowane 
przez systemowy CD-player, dedykowany 
jest program Norberta Hellera o nazwie 
*Albatros ". 

Aplikacja udostępnia funkcje stacjonarnego 
kompaktu niezłej klasy. Oprócz standardo- 
wych przycisków (PLAY, STOP, PAUSE itd.) 
oraz '*potencjometru" głośności posiada zaa- 
wansowane funkcje pozwalające na dowolne 
programowanie sposobu odtwarzania z płyty. 
Są one dostępne po wywołaniu podręcznego 
menu (należy kliknąć prawym przyciskiem 
myszy w obrębie niewykorzystywanej przez 
elementy kontrolne części okna programu, na 
przykład w pobliżu obrzeża). Znajdziemy tu 
następujące zestawy opcji ujęte w formie no- 
tatnika: Info - pozwala wpisać tytuł krążka 
(program sprawdza numer seryjny płyty i za- 
pamiętuje go w swojej bazie danych, dzięki 
czemu jest ona potem rozpoznawana po wło- 
żeniu do odtwarzacza), tytuły poszczególnych 
utworów i ich wykonawców - służą do tego 
okienka edycyjne u dołu strony (zatytułowane 
odpowiednio: 'CD Titel", 'Titel' i Artists ); 
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nie wiedzą czym różni 
się np. "koń trojański” 
od *worma”, a komu- 
nikat w stylu "FAT de- 
stroyed!” nic im nie 
mówi. Tutaj będą mog- 
li uzupełnić swoje zastraszające braki w wy- 
kształceniu. 

- lista wirusów (alfabetyczna) - omówiono 
kilkaset najczęściej występujących wirusów 
wraz z opisem szkód jakie czynią i z symulacją 
rozmaitych efektów (o ile są) jakie wywołują 
na ekranie komputera. 

- charakterystyka wirusów zawierająca in- 
formacje na temat: 

* sposóbu zarażania 

* czynionych szkód 

* kategorii danego wirusa (worm, parasite, 
stealth, polimorphic itp.) 
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powyższe informacje mogą być podawane 
w trakcie odtwarzania w formie napisów na 
imitacji wyświetlacza w oknie programu; stro- 
na ma u dołu dodatkową zakładkę o nazwie 
'Disk', po naciśnięciu której możemy ujrzeć 
szczegółowe informacje o odtwarzanym krą- 
żku (numer seryjny, czas trwania itp.). Pro- 
gram - klikając dwukrotnie na którąś z pozy- 
cji w lewym oknie ( Available Tracks '), powo- 
dujemy skopiowanie jej do okna prawego 
(Active program '), co jest równoznaczne z za- 
liczeniem danej pozycji do grupy utworów od- 
twarzanych w ramach programu Program 
Play' (opcja 'Program' podręcznego menu 
okna). W analogiczny sposób możemy usunąć 
utwór z listy pozycji aktywnych. Options - 
korzystając z tej strony możemy skonfiguro- 
wać program *Albatros'; decydujemy m.in. 
o tym, które z informacji na temat odtwarzanej 
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ALT + (strzałka w dół) 
ALT + (strzałka w prawo) 


ALT — (strzałka w lewo) 
ALT + O 


płyty będą wyświetlane w oknie udającym wy- 
świetlacz ciekłokrystaliczny (nazwy utworów 
- "Display Song Titles , nazwa krążka . 'Dis- 
play CD Tite, wykonawcy - Display Artist ), 
o tym, czy ikona zminimalizowanego *Albat- 
rosa” będzie zawierała numer aktualnie odtwa- 
rzanego utworu, jak również o animowaniu 
(bądź nie) przycisku PLAY ( 'Animate But- 
tons ') i o wyświetlaniu "suwaka", pozwalają- 
cego na płynną zmianę pozycji głowicy odt- 
warzacza CD-ROM; ponadto Options zawi- 
era suwak 'Intro Time ', przy pomocy którego 
ustawiamy czas odtwarzania utworów w pro- 
gramie demonstracyjnym ( 'fntro Play') oraz 
dwie dodatkowe zakładki u dołu strony, umo- 
żliwiające dowolne skonfigurowanie kolorów 
*wyświetlacza” i wybór jednego z trzech fon- 
tów przez niego używanych (kolory można 
zmienić otwierając paletę kolorów z folderu 
'System Setup ' i "przeciągając" prawym klawi- 
szem myszy jeden z kolorów na odpowiedni 
obszar wyświetlacza, trzymając jednocześnie 
wciśnięty klawisz CTRL). About - strona za- 
wierająca informacje o autorze i właścicielu 
programu. 


poprzedni utwór 
5 sek. do przodu 
5 sek. do tyłu 
opcje. 


Oprócz możliwości konfiguracji ' Albatros" 
oferuje kilka trybów programowanego odtwa- 
rzania, których wybór następuje po wydaniu 
polecenia 'Program ' (menu podręczne wywo- 
ływane prawym przyciskiem myszy). Do 
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wyboru mamy odtwarzanie normalne ('None'), 
polegające na odegraniu wszystkich utworów 
z płyty i zatrzymaniu odtwarzacza, powtarza- 
nie całego dysku aż do zatrzymania odtwarza- 
cza przez użytkowania ( Repeat Disk ), powta- 
rzanie wybranego utworu ('Repeat Track ), 
powtarzanie fragmentu utworu (należy wybrać 
opcję 'Repeat Sequence ', na początku żąda- 





możności odnalezienia biblioteki DLL, skopiuj 
plik ALBATROS.DLL do katalogu /OS2/DLL; 
dla poprawnego działania programu konieczne 
jest zainstalowanie obsługi multimediów 
(MMPM/2); jeżeli ten element systemu nie jest 
zainstalowany na twoim komputerze, skorzys- 
taj z programu 'Selecrive Install" z folderu 'Sys- 
tem Setup". 








nego fragmentu wcisnąć przycisk */*, który po- 
jawi się na panelu sterującym programu, a nas- 
tępnie zakończyć oznaczanie fragmentu przy- 
ciskiem '/'), losowe wybieranie utworów 
(' Random Play"), tryb przeglądania płyty (*7n- 
tro Play"), kiedy odtwarzane są tylko począ- 
tkowe fragmenty utworów, oraz odtwarzanie 
wybranych wcześniej (na stronie *Program" 
notatnika ustawień) utworów - pozycja *Pro- 
gram Play”, W podręcznym menu znajdziemy 
dodatkowo opcje 'Plav', *Stop' i *Pause', 








Reasumując, program *Albatros" oferuje 
znacznie większe możliwości niż systemowy 
odtwarzacz płyt kompaktowych. Jego przyjem- 
ny interface powoduje, że używa się go z przy- 
jemmością i w krótkim czasie staje się niemalże 
niezbędnym elementem systemu. Wszystkie te 
cechy sprawiają, iż wróżę Albatrosowi świe- 
tlaną przyszłość, 

Geralt. 


Albatro 














B j | odpowiadające analogicznym przyciskom pa- 
=. 4 Display Tracka whan mialmized | nela odtwarzarki. Help do programu jest do- 
5 zz aa | M stępny po naciśnięciu klawisza F/, Jednym ze 
4| Dae A BP 3, sposobów zmiany aktualnego utworu jest pod- 
4 Aalmate Buttons | | wójne kliknięcie na jego numerze w okienku 
=  JDlsplay Slider i *Number Pad”, znajdującym się na lewo od 
5 SZR SE— 2 dł przycisków sterujących. Program pozwala na 
B | | j wykonywanie podstawowych operacji przy 
3 5 15sec JE użyciu klawiatury. 

e Albatros Optiona e Na koniec kilka zaleceń konfiguracyjnych, 
= | Fentu SH podanych przez autora programu: w przypad- 





ku, gdy program wyświetla komunikaty o nie- 
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W dzisiejszych czasach niezwykle trudno przebić się z nowym produktem. W każdej 
kategorii rynkowej panują niepodzielnie potentaci - firmy o wyrobionej marce, potężnych 
obrotach, wydające olbrzymie pieniądze na reklamę swych produktów. Nawet jeżeli niezna- 
nemu producentowi uda się stworzyć porównywalny bądź lepszy towar, nie ma najmnie- 
jszych szans w konkurencji z branżowymi molochami, ponieważ do potencjalnych naby- 
wców nie dochodzą jakiekolwiek informacje o nim. W dziedzinie oprogramowania 
komputerowego pewną szansą dla mniej znanych producentów i mniej zamożnych użytko- 
wników jest rynek shareware, obfitujący w wysokiej klasy, choć nieznane programy. Ot, 
chociażby taki Vincent - uniwersalne, mocne i zarazem łatwe w obsłudze narzędzie do 
tworzenia grafiki wektorowej, przydatne w zastosowaniach technicznych i artystycznych. 


Oczywiście, nie może on konkurować 
z Corel Draw, który jest w naszym kraju stan- 
dardem w tej dziedzinie, lecz należy wziąć pod 
uwagę jego przeszło dwudziestokrotnie mniej- 
sze rozmiary i dziesięciokrotnie niższą cenę. 
Oferowane możliwości są przy tym naprawdę 
duże; program posiada wiele narzędzi 
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identycznych z corelowymi oraz sporo włas= 
nych, bardzo interesujących rozwiązań. Nawet 
wygląd okna roboczego przywodzi na myśl 
interfejs spod znaku kolorowych balonów. 
U góry pasek opcji, pod nim grupa klawiszy 
szybkiego wyboru najczęściej wydawanych 
poleceń, jeszcze niżej blat, na którym rysujemy 
wyposażony w siatkę oraz linijki, zaś na samym 
dole paleta kolorów oraz pasek statusowo- 
- informacyjny. Podobnie wygląda także paleta 


narzędzi przesuwana swobodnie po całym ob- 
szarze okna roboczego. Wszelkich operacji 
dokonujemy za jej pośrednictwem pamiętając, 
że lewym przyciskiem myszy aktywujemy 
wybrane narzędzie, zaś po kliknięciu lewego 
ustawiamy parametry z nim związane. Użycie 
prawego przycisku nad blatem, gdy nie jest 
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podświetlony żaden 
obiekt powoduje rozwi- 
nięcie podręcznego menu 
zawierającego opcje kon- 
figurujące globalne atry- 
buty rysunku takie, jak: 
grubość i kształt linii, 
rodzaj i wielkość czcionki 
tekstowej, ilość i kolej- 
ność warstw oraz mnóst- 
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wo innych, natomiast jeżeli jakiś obiekt został 
uprzednio wybrany przy pomocy narzędzia 
wyboru (ikona strzałki) ustawienia będą doty- 
czyły tylko parametrów z nim związanych. 
Z uwagi na skromność miejsca przeznaczonego 
na niniejszy tekst oraz ogromną liczbę funkcji 
programu (zaskakująco 
ogromną), nie będę mógł nawet 
pokrótce przedstawić wszyst- 
kich elementów w jakie 
Vincent został wyposażony 
(szczegółowa instrukcja 
obsługi, bogato ilustrowana 
przykładami dostępna jest w 
formie helpa), postaram się 
jedynie zwrócić Państwa 
uwagę na kilka specyficznych 
cech obrazujących 
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wyjątkowość tego produktu. Przykładem może 
być bogactwo dostępnych narzędzi służących 
do kreślenia linii; mamy do dyspozycji tryb kreś- 
lenia pojedynczych łuków, dowolnych linii 
łamanych, krzywych gładkich, linii zakrzywia- 
jących się wokół podanych punktów kontrol- 
nych oraz krzywych Beziera (rysujemy najpierw 
linie pomocnicze, do których nastę- 
pnie dopasowywany jest odpowiedni 
łuk - bardzo ciekawe rozwiązanie 
problemu pracy w tym trybie). 
Nieczęsto w programach graficznych 
znajdziemy specjalne narzędzie do 
rysowania gwiazdek. Nasz bohater 
dysponuje rozbudowanym aparatem 
umożliwiającym wykonanie gwiazdki 
o dowolnym kształcie i rozmiarach w 
bardzo łatwy sposób; wystarczy 
kliknąć prawym przyciskiem na ikonie 
przedstawiającej gwiazdę, rozwinie się 
okno dialogowe, w którym należy 
podać pożądane atrybuty obiektu, po 
czym za pomocą lewego przycisku 
i techniki dragśtdrop nanieść na ry- 
sunek gwiaździsty kontur. Na palecie 
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znajduje się także bardzo oryginalne narzędzie 
symbolizowane przez ikonę przedstawiającą 
kulę. Za jego pomocą możemy zdeformować 
wybrany obiekt w taki sposób, by sprawiał 
wrażenie jakby był rozpięty na powierzchni pół- 
kuli. Jeżeli mówimy już o deformacjach, warto 
wspomnieć o metodzie zmiany kształtu 





obiektów polegającej na wpisaniu ich w płasz- 
czyznę sinusoidalną o zadanych parametrach 
(opcja Sinusod «d w menu Modify) Innym, nie 
mniej interesującym poleceniem jest Blend 
Shapes. Aby zaobserwować efekt jego działania 
musimy wybrać dwa obiekty o takiej samej licz- 
bie węzłów (najlepiej stworzyć dowolny obiekt 
zamknięty, skopiować go, a następnie poprze- 
ciągać węzły wchodzące w skład duplikatu lub 
przekształcić go w inny sposób jednak tak, by 
nie zmienić ilości węzłów). Wyboru więcej niż 
jednego obiektu dokonujemy przy wciśniętym 
klawiszu Shift Teraz możemy już wybrać 
z menu Modify opcję Blend Shapes, która 












spowoduje płynne przejście 
z jednego kształtu w drugi 
w podanej liczbie kroków. Jak 
już wspomniałem, przedsta- 
wione przed chwilą możli- 
wości Vincenta są jedynie 
wierzchołkiem góry lodowej. 
Poznanie całej sylwetki wy- 
maga długiego czasu i skru- 
pulatnego zapoznania się z do- 
kumentacją, lecz warte jest 
podjętego trudu. Na zakończe- 
nie pragnę dodać do generalnie 
pochlebnej opinii nieco piołu- 
nu. Zauważyłem, że program nieco częściej niż 
przeciętnie zawiesza się, zmuszając użytkow- 
nika do zamknięcia niestabilnej aplikacji, co 
wiąże się z utratą danych. 
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W upalne dni, kiedy język przysycha do 
podniebienia, a koszuła do pleców, kiedy 
chęć do pracy osiąga dno, wybawienie mo- 
ie przynieść zimny, ożywczy koktajl. 
Wprawdzie na naszej szerokości geogra- 
ficznej upały nieczęsto przybierają wymiar 
kataklizmu, jednak mogą się zdarzyć, 
a i podróż w inną strefę klimatyczną nie jest 
dziś wyłącznie domeną dygnitarzy. Są 
kraje, w których sztuka sporządzania drin- 
ków jest od wieków kultywowaną tradycją, 
a jej adepci otaczani szacunkiem i powa- 
żaniem społecznym. Jak jest w Polsce każ- 
dy widzi - króluje wciąż "czysta" - lecz 
w dążeniu do integracji z Europą musimy 
podnieść także kulturę spożywania na- 
pojów alkoholowych. Dobrą ku temu spo- 
sobność stwarza program Kalua Cocktails. 
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Jest to obszerny zestaw receptur znanych 
i mniej znanych koktajli, drinków, aperitifów, 
napojów chłodzących, alkoholowych i bezal- 
koholowych. W bazie danych zapisano infor- 
macje o potrzebnych do ich sporządzenia 
składnikach, proporcjach, zawartości alkoholu, 
dodatkowych wskazówkach, w niektórych 
wypadkach dołączono nawet zdjęcie gotowego 
produktu. Struktura bazy pozwala na dowolne 
modyfikowanie poszczególnych receptur oraz 
dołączanie nowych. Istnieje możliwość wy- 
szukiwania grup napojów spełniających okreś- 
lone kryteria oraz przeglądania całej listy 
sekwencyjnie. Interfejs użytkownika został 
bardzo starannie zaprojektowany, jest wygodny 
i efektowny. Jest tylko jeden szkopuł: program 
dostępny jest w wersji niemieckojęzycznej. 
Proszę się jednak nie zrażać, poniżej postaram 
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4cl Malibu 

2cl Cognac | 
6 ci Sahne | 
Eiswurfel 

Ananas 

Muskatnuń 


Alkohol: 
Kategorie: 
Menge: 








15% | 
Cocktail | 
12cl | 


Alle Zutaten und einige Eiswdrfel in den 
Shaker geben und kraftig schdtteln. Durch 
das Barsieb in eine Cocktailschale abseihen. 


dekorieren, mit Muskatnuń bestreuen und 


| 
Den fertigen Drink mit einem Ananasstuck | 
| 
sofort servieren. | 





się pokrótce zaprezentować zestaw klawiszy 
sterujących, które umożliwią nawigację po 
morzu podniebiennych rozkoszy. Przede 
wszystkim proszę zwrócić uwagę na wypukły 
panel znajdujący się po lewej stronie ekranu. 
W garnej części znajduje się najczęściej obrazek 
tytułowy, od czasu do czasu pojawi się jednak 
w tym miejscu fotografia wybranego koktajlu. 
Poniżej znajdziemy listę zawierającą grupę 
napcjów spełniających kryteria wyszukiwania 
(standardowo są to wszystkie napoje). Wyboru 
pozycji z tej listy dokonujemy przesuwając 
podświetlenie lub wpisując nazwę poszukiwa- 
negc elementu w okienku edycyjnym (po 
wpisaniu dowolnej litery zostanie podświetlony 
pierwszy element od niej się zaczynający). 
Otwarcie pola bazy odpowiadającego pod- 
świetlonej pozycji następuje po kliknięciu 
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alua Cocktails - Prulversion 
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Drukowanie bieżącej receptury. Możliwość wybrania drukarki istnieje za pośrednictwem menu (Datei/Druckerinstallation) 

podobnie jak drukowanie listy wybranych drinków (Datei/Getriinkeliste drucken). 

Skopiowanie treści bieżącej receptury do schowka systemowego. 

Ustalenie kroju i wielkości czcionek używanych do wyświetlania tekstów w oknie prezentacji receptur. 

Wywołanie okna dialogowego, za pomocą którego możemy dopisać do bazy nowy element. 

Edycja bieżącego rekordu bazy (możemy dowolnie modyfikować zawartość wszystkich pól). 

Przejście do poprzedniej pozycji na liście. 

Przejście do pozycji następnej. 

Definiowanie kryteriów wyszukiwania. Grupę napojów możemy zawęzić do drinków jednego rodzaju (wpisujemy wybrany rodzaj 
w polu Kategorie: np. Aperitif), zawierających lub nie zawierających określonych składników (nazwę składnika wpisujemy 
w jedno z pól w zestawie Zutaten; jeżeli pragniemy dokonać selekcji negatywnej musimy znajdujący się przed nazwą składnika 
przedrostek zmienić z *mit*” na "ohne'),posiadających podaną zawartość alkoholu (Alkoholgehalt) lub składających się tylko ze 
składników, które posiadamy w spiżarni (Hausbar). 

Wygenerowanie listy napojów spełniających zdefiniowane uprzednio kryteria wyszukiwania. 

Określenie zawartości naszej spiżarni. Z listy wszystkich używanych w przepisach składników przedstawionej w lewym oknie 
należy wybrać pozycje dla nas dostępne i przenieść je do prawego okna. 

Wyliczanie proporcji składników potrzebnych do sporządzenia drinka o pożądanej objętości. Najpierw, w polu Masseinheit podajemy 
jednostki (centylitry, mililitry, litry), a następnie w polu gewiinschte Menge wpisujemy całkowitą objętość sporządzanego napoju. 
Wyświetlenie dodatkowych informacji o składnikach drinka. 

ikony przedstawiającej kieliszek, Teraz w cen- 
tralnym oknie pojawi się właściwa receptura. 


dark Auswahl Datenbank Qplionen Registierung Hite Dostęp do dodatkowych funkcji programu 
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z nich skąd dany produkt pochodzi, jaką pełni 
(e | z) [e = 47 rolę, gdzie go szukać lub czym zastąpić oraz 
wiele innych ciekawostek. Po pobieżnym 
j przejrzeniu listy opisanych w programie 
4cl Pastis koktajli doznałem lekkiego zawrotu głowy. 
2cl Creme de Menthe (grin) Niezwykle egzotycznie brzmiące nazwy, 
Eiswurfel o których nigdy nawet nie słyszałem podsyciły 
Minze mój apetyt. I pomyśleć, że pełna wersja zawiera 
Zitronen ponad sześciokrotnie więcej elementów. Chyba 


kupię sobie shaker. 
Alkohol: 38% 
Kategorie. _ Shortdrink Tequila boy 
Menge: 6 cl 


Die Zutaten mit einigen Eiswurfeln im Shaker 
kraftig schutteln. Die Mischung durch das 
Barsieb in ein Tumblerglas abgiefen. 


Den fertigen Drink mit Minzeblattern 
garnieren. Eine Zitronenscheibe einschneiden 
und an den Glasrand stecken. 
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W opcji Fiewport Settings można również 
stworzyć nowe punkty obserwacyjre do czego 
służy New Fiewport. Jeśli nie polegamy na us- 
tawieniach manualnych to w Coordinate system 
decydujemy w oparciu o jaki układ metryczny 
będziemy chcieli działać. Następna funkcja, 
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czyli Viewport jest chyba najczęściej stosowaną 
z tej grupy. Po jej uruchomieniu otwiera się 
okno, w którym możemy ręcznie ustawić kąt 
widzenia obiektów 3D. Po lewej stronie znaj- 
dziemy kulę obrysowaną strzałkami. Jest to tak 
zwany Firtual Track Ball - pozwalający na 
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umiejscowienie obserwatora względem obiektu. 
Obracając kulkę odpowiednimi strzałkami mo- 
żemy zmieniać kąt patrzenia. Przy okazji na 
bieżąco w tle obserwujemy rysunek obracający 
się zgodnie ze zmianą położenia kulki. Po pra- 
wej stronie okna znajdziemy 6 prostokątów. 
Wciskając jeden z nich automatycznie usta- 
lamy kąt patrzenia zgodny z układem kartez- 
Jańskim przedstawiającym rysunek w jednym 
z rzutów bocznych, z góry lub z dołu. Ostatnia 
ikona służy do ustalenia dowolnego przekroju 
obiektu wzdłuż płaszczyzny przechodzącej 
przez zaznaczone trzy punkty. Ponadto w gru- 
pie Fiewporf settings ustawiamy rozmieszcze- 
nie kamer (camera), punktowych źródeł świa- 
tła (spot light) oraz światła rozchodzącego się 
sferycznie w przestrzeni (omni lights). Zaj- 
mijmy się teraz opcją Files reprezentowaną na 
pasku narzędzi za pomocą ikony dyskietki, Jak 
pamiętamy mieliśmy już do czynienia z op- 
cjami dyskowymi w menu głównym. Tutaj znaj- 
dziemy nieco więcej możliwości; między in- 
nymi importowanie, eksportowanie plików, 
oraz nagrywanie na dysk wybranych grup obiek- 
tów: Save - nagrywanie na dysk aktualnie edyto- 
wanego obrazka, Dispose - zamknięcie okien 
związanych z danym obiektem graficznym, 
Write block, read block - nagrywanie, lub od- 
czytanie wybranych obiektów, Import - łado- 
wanie obrazków z Autocada z rozszerzeniami 
Dxf, z Autodesk 3D Studio (rozszerzenie 3DS), 
Export - zapisywanie grafiki do innego formatu 
graficznego. Dla osób zajmujących się profes- 
jonalnie projektowaniem technicznym twórcy 
Bcada pod ikoną Dimensions przewidzieli opcje 
wymiarowania oraz uzupełniania komentarzami 
tworzonych projektów. Horizontal distance - 
wymiarowanie pomiędzy dwoma zaznaczo- 
nymi punktami, na których zostają osadzone 
pionowe linie, a program oblicza odległość 
między nimi w poziomie. Ferticał distance - 
podobnie jak poprzednio, lecz odległość jest tutaj 
liczona w pionie. Align distance - bezwzględna 
odległość pomiędzy punktami. Arrow at start 
point - z punktu a do b rysowana zostaje 
strzałka, Arrow at endpoint - strzałka w drugą 
stronę, od b do a. Double arrow - strzała o gro- 
tach skierowanych o obu kierunkach. Diameter 
- wpisuje średnicę wybranego okręgu, lub łuku. 
Radius - umieszcza na rysunku promień okręgu 
lub łuku. W celu skonfigurowania parametrów 








opisu sięgnijmy do Preferences. Text size - TOz- 
miar czcionki. Arrow length - długość strzałek. 
Text placement - umiejscowienie tekstu. To- 
lerance - górna i dolna tolerancja podawanych 
wymiarów. Poniżej opcji Dimensions znaj- 
dziemy zbiór bardzo praktycznych funkcji mo- 
delowania brył przestrzennych - JD modelling. 
Do wyboru mamy 15 predefiniowanych kształ- 
tów. Oczywiście każdy z nich może mieć dowo|- 
nie ustawiane przez użytkownika parametry: 
wielkość, położenie, ilość składających się nań 
wielokątów. Oto niektóre z dostępnych w tej 
opcji brył. 3D box - funkcja powodująca wykre- 
owanie prostopadłościanu. Podczas jego two- 
rzenia Bcad prosi o lokalizację lewej dolnej 
krawędzi bryły, a następnie jej szerokości, wy- 
sokości i długości. Ponadto poprzez zaznacze- 
nie odpowiednich pól można określić, które 
z sześciu ścian mają być widoczne. Pyramid - 
na bazie wielokątów konstruowana jest pira- 
mida, w okienku Segment podajemy liczbę 
ścian, a następnie na naszym projekcie usta- 
wiamy punkty początkowe. Mesh - bardzo efe- 
ktowna trójwymiarowa płaszczyzna o dowo|- 
nym zakrzywieniu względem osi układu, Jako 
parametry podajemy liczbę poziomych i pio- 
nowych linii tworzących ze sobą kratkę plasty- 
cznie oddającą pofałdowanie płaszczyzny. Ko- 
lejnym krokiem jest usytuowanie czterech ro- 
gów płaszczyzny. Sphere - funkcja rysująca sfe- 
rę, lub tylko jej dolną/górną część, Poprzez 
podanie liczby „południków” i „równoleżników 
ustalamy liczbę segmentów. Cone - do wyboru 
mamy trzy figury: stożek, stożek ze ściętym 
wierzchołkiem oraz pusty w środku walec. Torus 
- popularna w matematyce figura wyglądająca 
jak zakrzywiony na okręgu walec. Surface of 
revolution - tworzy powierzchnię 3D poprzez 
obrót krzywej wokół osi o zadany kąt, Ko- 
nieczne jest wybranie obiektu, który ma być 
poddany obrotowi. Spiral - spirala o zadanym 
kącie skręcenia, grubości i średnicy. Ciekawą 
funkcją jest 3D faces - użytkownik ręcznie 





kształtuje obiekt złożony z czworokątów po- 
przez stopniowe dołączanie nowych płasz- 
czyzn. Fractal - algorytm fraktalny (w dużym 
stopniu przypadkowy) kreuje płaszczyznę 
przypominającą rzeźbę terenu. Występuje tutaj 
kilka istotnych parametrów: Levef of fracta- 
lising (liczba kroków podczas konstruowania 
algorytmu fraktalnego, czym więcej, tym 
obiekt będzie bardziej dokładny), Maximum 


fractał derivation (maksymalny podział frak- 


tala przy jednym kroku algorytmu), trangle 
base (płaszczyzna jest tworzona na bazie trój- 
kąta), 3D object base (algorytm opiera się na 
istniejącym już obiekcie trójwymiarowym). 
Uwieńczeniem projektowania modeli przes- 
trzennych jest oczywiście operacja polegająca 
na powleczeniu obiektu teksturą uwzględniającą 
rodzaj powierzchni, oraz padające na obiekt 
światło. Bcad został wyposażony w najbardziej 
popularne algorytmy renderingu. Pierwszym 
krokiem jest wybranie odpowiedniego ujęcia 
naszego rysunku. Po wykonaniu operacji cie- 
niowania będziemy mogli zachować powstały 
obrazek w pliku, lecz nie będzie możliwa zmia- 
na perspektywy patrzenia. Dopiero przełą- 
czenie na tryb siatki obiektów pozwoli na wy- 
branie innego ujęcia. Zanim zabierzemy się za 
rendering skalkulujmy czas potrzebny na wy- 
konanie operacji pamiętając, że nawet na naj- 
szybszych maszynach cieniowanie obiektów 
w dużej rozdzielczości może trochę potrwać. 
Do wyboru mamy cztery metody renderingu: 
Flat shading (cieniowanie wielokątów składa- 
jących się na obiekt, bez zaokrąglania krawędzi, 
najszybsza metoda), Goraud (dodatkowo zao- 
krągla krawędzie, a przy tym jest równie szybki, 
wykorzystywany w symulatorach lotu F15III, 
Strike Commander), Phong (obróbce podda- 
wany jest z osobna każdy piksel obiektu, osią- 
gnięty przez to efekt jest dużo bardziej reali- 
styczny niż otrzymany metodą Gorauda), Ray 
tracing (algorytm przetwarzający najbardziej 
skomplikowane cienie i źródła światła, najbar- 





dziej realistyczny, ale też najwolniejszy). 
Oprócz metod cieniowania w Studio light us- 
tawić można dodatkowe źródła światła. Będą 
one umieszczone na krawędziach sześcianu opi- 
sanego na renderowanym obickcie. W wersji 
komercyjnej będziemy mogli skorzystać z usta- 
wionych wcześniej kamer (camiera), oraz kilku 
innych bardziej zaawansowanych opcji. Podczas 
zabawy z cieniowaniem radzę na początku po- 
służyć się najszybszą metodą tzn. Flat shading 
i w przypadku uzyskania pożądanych efektów 
przejść na metody wolniejsze, ale za to bardziej 
realistyczne. Jak widać Bcad jest narzędziem 
uzbrojonym po zęby w profesjonalne funkcje 
do modelowania i projektowania przestrzen- 
nego. Jego niewątpliwą zaletą jest niewielka 
objętość i duża szybkość przetwarzania danych. 
Osoby ciekawe potencjalnych możliwości 
Bcada informuję, że w pliku orbiter.bdf znajdą 
gotowy projekt promu kosmicznego. Życzę 
wszystkim równie udanych kompozycji i wiele 
zabawy z Bcadem. 


DeSteel 
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Nie wątpię, że wśród czytelników nasze- 
go pisma znajduje się sporo osób, które od 
niedawna posiadają komputer lub też sto- 
sunkowo niedawno odkryły, że na kompu- 
terze można robić coś więcej niż tylko 
grać.„ Ponieważ sam (kiedyś dawno temu) 
zaliczałem się do takiej kategorii ludzi, to 
dobrze pamiętam jak koszmarną sprawą 
jest dla początkującego użytkownika opa- 
nowanie podstaw pracy z komputerem. Za- 
pytać się kogoś - wstyd (albo i nie ma ko- 
go). Skorzystać z instrukcji - hmmm, więk- 
szość z nich brzmi tak jakby była pisana 
przez Chińczyka po arabsku dla Bułgarów. 
Inna sprawa, że większość autorów instruk- 
cji zakłada, że czytelnik ma IQ 150 i tytuł 
profesora zwyczajnego... 


Nic to, na szczęście są ludzie którzy pamię- 
tają swoje trudne początki i starają się ułatwić 
życie nowicjuszom, tworząc programy takie 
np. SIMPLE DOS. Program ten jest wręcz 
nieodzowny w bibliotece każdego niezaawan- 
sowanego użytkownika PC-ta, Dzięki niemu 
każdy błyskawicznie opanuje obsługę DOSa na 
poziomie, który wystarcza by nie mieć wię- 


kszych problemów z użytkowaniem komputera 
w codziennej pracy. Po odpaleniu Simple Dosa 
użytkownik (w zależności od stopnia swego 
zaawansowania) będzie mógł albo zacząć od 
zupełnych podstaw (np. jeśli nie wie czym 
różni się "floppy drive” od "hard drive” - no no, 
proszę się nie śmiać; każdy KIEDYŚ tego nie 
wiedział! - to może zacząć od słownika, gdzie 
te pojęcia wyjaśniono w najprostszy możliwy 
sposób). Nieco bardziej zaawansowany od- 
biorca będzie mógł od razu zacząć od pierwszej 
lekcji, czyli "Basic DOS command”. 

W czasie nauki komputer informuje nas naj- 
pierw do czeo służy dana komenda, po czym 
natychmiast robi nam szybki sprawdzian, 
żądając by użytkownik np. wyświetlił katalog 
o danej nazwie, skopiował plik z katalogu do 
katalogu, albo np. skasował jakiś zbiór.., Przy 
czym bez strachu - wszystkie te pliki, katalogi 
i operacje dzieją się tylko w obrębie programu, 
nie ma więc najmniejszej szansy na to byśmy 






























wskutek swoich działań np. przeformatowali 
własny dysk twardy czy pokasowali Bardzo 
Ważne Dane. Można eksperymentować do 
woli! 

Naturalnie jeśli zrobimy coś nie tak, kompu- 
ter wyjaśni gdzie zrobiliśmy błąd i podpowie 
jak go usunąć, Jeśli prawidłowo wypełnimy 
zadanie przechodzimy do następnej komendy... 
i tak aż do skutku, Powiem uczciwie, że pro- 
gram ów przetestowałem na... własnej żonie 
(cóż, kot stanowczo odmawiał współpracy). 
Nie da się ukryć, że moja żona jest osobą, która 
o komputerach pojęcie ma dość mgliste, zaś 
DOS jest dla niej czarną magią. I co - nie 
minęło więcej jak pół godziny a okazało się, 
że... świetnie sobie radzi. Czyli - to działa! 
(i to jak!). 

Po opanowaniu podstawowych komend 
użytkownik może (i powinien!) zająć się tymi 
"mniej podstawowymi”, i jeśli przebrnie przez 
całość to od tej pory ma święte prawo obrazić 
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się na każdego, kto nazwie go "początkują- 
cym”. Ostrzegam jednak, że nie daje to mu 
prawa do wyśmiewania tych, co wiedzą mniej 
od niego... Jeszcze raz gorąco polecam ten pro- 
gram 


Draco 
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Simple Dos 


Ten problem jest chyba tak stary jak gra Game Wizard JZ Shareware v3.8 (Fi-tlelp) 
komputerowa, ale za to bardzo dokuczliwy. 
Ileż to razy miotało się w bezsilności so- 
czyste przekleństwa, rzucało joystikiem, 
waliło w stół głową i....wystarczy, Więcej 
na ten temat może powiedzieć rodzina po- 
szkodowanego, na której to członkach 
wyładowywał się wspomniany szaleniec, 
trzymając wyrwany uchwyt joystika. Każdy 
gracz, który chociaż raz utknął w decydu- 
jącym momencie gry, zrozumie co mam 
na myśli. Zatem wyjaśniam, chodzi mi 
o napis "Game Over”, pojawiający się 


Fnin Menu 


Memory Address Search 

fiesult of Femory fńddress Search 
Table of Memory Locations 

fdit Memory Contents 

File Manager 

Game Playing Speed 


Picture Grabber (Capture Graphic Screen to Disk) 
loss Screen with Password Option 

View Current Program Screen 

Load Previous Saved Program From Disk 

Save Current Program To Disk 


w najmniej odpowiedniej chwili. 


Jednak nie ma co się załamywać, problem 
został umiejscowiony i dogłębnie zbadany, a oto 
wyniki: bierzemy coś na uspokojenie, uszcze|- 
niamy pokój i gramy aż do skutku, Niestety nie 
mogę powiedzieć jakie będą te skutki, ale przy- 
najmniej coś się będzie działo. Resztę zaś, która 
nie pokusi się na tego typu rozwiązania, zapra- 
szam do zapoznania się z programem który zwie 
się Game Wizard 32. Na łamach naszego cza- 
sopisma był już prezentowany ten program. 
W tym momencie wyjaśniam, że mamy do czy- 


(rash Back to Dos (Exit the Current Program) 


Dos Shell 





Registered to: RAY HSU 


*Memory Address Search”, dzięki której 
możemy odnaleźć interesujące nas wartości w 
pamięci komputera (np.wcześniej wspomniane 
«życie bohatera”). W tym celu wpisujemy 
liczbę określającą życia bohatera, wychodzimy 


możemy kopiować dowolne screeny i prze- 
chowywać je w pliku PCX. Poza tym program 
stosuje trzy metody poszukiwania: Basic, 
Intermediate i Advanced, dzięki czemu jest 
w stanie odnależć każde poszukiwane dane. Jak 





nienia z jego nową wersją, czy lepszą, sami 
oceńcie. Tym co nie wiedzą jak działa ten pro- 
gram, małe przypomnienie. Mówiąc najogól- 
niej program ten służy do wprowadzania pop- 
rawek do gier. Poprawić możemy praktycznie 
wszystko co nam się nie podoba. I tak np jeśli 
będziemy mieli ochotę dodać ilości żyć 
naszemu ukochanemu bohaterowi Johnemu 
Killerowi, proszę bardzo! Stwierdzimy, że czas 
w grze upływa zbyt szybko, i trzeba go 
podkręcić. Czemu nie! Lub też nie mamy 
funduszy na inwestycję, a urząd podatkowy 
i tłum wierzycieli depcze nam po piętach, 
w związku z czym mamy ochotę posłać ich 
wszystkich do diabła, spłacając zaciągnięty 
dług. Jasne że to możliwe! Do dzieła! Naszego 
pomocnika uaktywniamy klawiszem znajdu- 
jącym się w lewym górnym rogu, ponad 
klawiszem "Tab", obok jedynki. Teraz urucha- 
miamy naszą ukochaną gierkę, tak znienawi- 
dzoną z powodu odniesionych niepowodzeń, 
i rozpoczynamy zmiany na lepsze. Po pojawie- 
niu się głównego menu zabieramy się do ro- 
boty, uaktywniamy np. opcję pierwszą 


z programu i wracamy do gry. Tracimy jedno 
życie i znowu uaktywniamy naszą pomoc, 
uaktualniamy dane (bo przecież ilość żyć 
zmniejszyła się) i wchodzimy ponownie do 
gry. W ten sposób postępujemy do chwili, aż 
program poinformuje nas o znalezionej komór- 
ce, w której przechowywana jest informacja o 
życiach naszego bohatera. Teraz posłużymy się 
opcją "Edit Memory Contents" i w znalezionej 
komórce zmieniamy wartość, po czym 
klawiszem F zatwierdzamy ją. W ten sposób 
nasz Johnny uzyska "nieśmiertelność", To 
bardzo prosta operacja, bo i problem był prosty. 
Jednak program ten pozwala na dokonywanie 
bardziej skomplikowanych operacji. Nie będę 
ich tutaj wszystkich opisywał, program posiada 
opcję pomocy, z której możemy dowiedzieć się 
wszystkiego na jego temat. Nowa wersja Game 
Wizard'a jest bardziej rozbudowana od 
swojego poprzednika. W opcji *File Manager" 
możemy dokonywać najróżniejszych operacji 
z plikami - kopiować, przenosić, kasować, 
nazywać, przeglądać i przeredagowywać tak 
jak nam wygodnie.W opcji *Picture Grabber" 


łatwo można się przekonać program Game 
Wizard 32 jest przydatnym, prostym w użyciu, 
wielozadaniowym i tanim narzędziem. W za- 
mian oferuje pomoc nie dającą się przeliczyć 
na pieniądze dla każdego maniakalnego (i nie 
tylko) gracza, a także jego rodziny. A więc? 
Ulżyjmy sobie w cierpieniach! 


Mr.Window 
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Skunny (czyli Skunks) to zabawny fu- 
trzaczek z wystającymi siekaczami i wybu- 
jałą wyobraźnią. W swojej dziupli nasłu- 
chał się opowieści o podniebnych szaleń- 
stwach i teraz sam postanowił za- 
szaleć. Traf chciał że pewien 
równie szalony (a może bar- 
dziej) osobnik postanowił zdo- 
być świat (tak dla rozrywki, 

między śniadaniem a obia- 
dem), a zwał się Sadman 
Insane (brzmi znajome?). 
Wkrótce stało się jasne, 
ie tylko jedna osoba 
może powstrzymać Sza- 
lejącego szaleńca - 
Skunny - czyli Ty 
drogi graczu. 























Z sympatycznym skunksem spotkaliśmy się 
Już w wakacyjnym numerze z zeszłego roki, 
wtedy to nasz bohater musiał odzyskać przepis 
na pizzę (zadanie równie wążhe | nicbez= 
pieczne, co ratowanie świata!), oprócz tego 
możemy go spotkać w dwóch in1ych przy- 
<Zagubióny w kosmosie” oraz 
"Powrót do lasu” *ałe na to przyjdzie jeszcze 
czas, teraz ocałmy świat! 

Gra jest bardzo prosta w obsłudze i nie 
powinna sprawić kłopotu nawet kompletnie 
"zielonym” użytkównikam. Menu główne 
składa się z następujących opcji 


godach: 











Start gamie - 


rozpoczynamy grę, 

Story - tutaj mamy okazję poznać skompli- 
kowaną historię naszego bohatera. Dowiemy 
się z niej m.in,w jaki sposób udało mu się wejść 
do komputera! (świetny sposób - coś dla prog- 
ramistów ), 

Instructions = taj dowiadujemy się: czym, 
w kogo, przy pomocy czego, czyli: 

- strzelanie - 
klawiatura” Spacja, 


Mjoystick: przycisk £ 
- bomby - ; 
klawiatura: Aft, joystick: przycisk 2 
» poruszanie się - 
klawiatura: klawisze 
kursora, joystick: wiadomo 
- Graz prezentącja przedmiotów z jakimi 
spotykamy się podczas gry (inne rodzaje bońab, 
orzeszki na spadochronach zwiększające ulość 
energii ) 
- powrót do menu głównego - Escape 
Ganie setup - czyli wybórurządzenia steru- 
jącego oraz efektów dźwiękowych. 





Hi score tabela na wpis dla najlepszych 
asów podniebnego szaleństwa, 

Demo - demonstracja pokazująca jak fajnie 
jest załatwiać wroga (patrz i uczsię, to się przy- 
da w życiu chłe chłe) p 

Ordering - na 35-ciu szodśiófiej poch do- 
wiesz się m.in., gdzie można nabyć pełną 
wersję gry, ponieważ mamy tu do czynienia z 


programem typu shareware oraz m 
czytać o innych przygodach naszego bohatera, 












Quit - wyjście z gry. 

Sama gra chociaż nie zachwyca grafiką, to 
warta jest tego, aby okazać jej przynajmniej 
minimum zaiteresowania, np.z uwagi na lekki 
humor, z jakim to jest potraktowana. Ta uwaga 
tyczy się w szczególności starszych graczy, po- 
mieważ młodsi miłośnicy gier na pewno spędzą 


z nią więle zabawnych chwil. 


Nie pozostaje mi nic innego, jak życzyć dob- 
rej zabawy podczas tej samobójczej wyprawy 
(sie mi rymio). do dzieła! 


Mr.Window. 
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Takim właśnie programem jest Math Strate- 
gies. Okazuje się, że nauka matematyki może 
być wspaniałą zabawą, przy której dzieci zapo- 
mną o bożym świecie. Potwierdzają to opinie 
pedagogów i rodziców amerykańskich, wyko- 
rzystujących w szczytnym dziele kształcenia 
Math Strategies. Osobiście wcale się amery- 
kańskim dzieciakom nie dziwię, sam z niekła- 
maną przyjemnością spędziłem wiele chwil 
bawiąc się tym doskonałym programem. 
W odróżnieniu od większości podobnych 
połączeń, warstwa edukacyjna nie dominuje 
nad rozrywkową (ponieważ w trakcie wielo- 
letniego kształcenia udało mi się zdobyć 
podstawy wiedzy matematycznej, mogłem 





skupić się na tej drugiej). Po uruchomieniu 
Math Strategies odniosłem wrażenie, że jest to 
zwyczajna gra z wszystkimi charakterystycz- 
nymi dla tego rodzaju produktów elementami. 
Sterujemy ruchami młodzieńca (nazwijmy go 
umownie Kajtkiem), który jak w ukropie biega 
po planszy, strzela (tylko do liczb! ), odnajduje 
klucze otwierające zamknięte drzwi, przebywa 
labirynty, teleportuje się do innych obszarów, 
słowem robi wszystko to, co bohater gry akcji 
czynić powinien a dodatkowo musi się jeszcze 
wykazać umiejętnością rozpoznawania liczb, 
dodawania, odejmowania, mnożenia i dziele- 
nia. Elementy edukacyjne są bardzo sprytnie 
wplecione w tok akcji tak, że stanowią jej 
integralny element. Przykładem może być 
pierwszy poziom, na którym znajdują się 
czerwone i niebieskie znaki zapytania oraz 
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Dzieci nie lubią się uczyć. Rodzice i wychowawcy doskonale znają ten problem. No cóż, 
gdy się ma pięć lat szkoda czasu na siedzenie w domu i wkuwanie nudnych prawd, o wiele 
atrakcyjniejszymi wydają się: podwórko, nowe klocki Lego czy komputer. O właśnie..., taki 
komputer - wystarczy przy nim usiąść, włączyć grę i już wspaniale się bawimy. Na ekranie 
nasz bohater biega, strzela, odnajduje sekretne przejścia, pokonuje kolejne etapy, a wszyst- 
ko jest takie kolorowe, pełne życia, ruchu, muzyki. A może połączyć atrakcyjną formułę 
gry z walorami poznawczymi i stworzyć program edukacyjny uwielbiany przez dzieci? 


drzwi w tych samych kolorach. Zadanie polega 
na systematycznym zbieraniu znaków zapy- 
tania, w wyniku czego program pokazuje nie- 
dokończone działanie dodawania, które Kajtek 
musi uzupełnić, łapiąc jedną z uciekających 
liczb. Jeżeli udało mu się chwycić właściwą. 
w nagrodę otrzy- 
muje klucz w kalo- 
rze uprzednio poł- 
kniętego znaku za- 
pytania, dzięki któ- 


remu może pokonać jedną parę drzwi (również 
w tym kolorze), Po otworzeniu wszystkich par 
drzwi w danym kolorze dostanie się do kom- 
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naty, gdzie spoczywa jeden z dwóch kluczy do 
wyjścia (drugi jest za analogiczną grupą drzwi 
w drugim z kolorów). Nawet jeżeli znasz po- 





prawną odpowiedź nie jest łatwo złapać właś- 
ciwą liczbę, zaś złapanie innej powoduje utratę 
szansy na otrzymanie klucza. Pod względem 
graficznym Math Strategies przypomina pro- 
gramy przeznaczone na konsole typu Nintendo. 
Zważywszy, że adresowany jest do dzieci 
w wieku około pięciu lat, jest to chyba 
odpowiedni wygląd. Również oprawa muzy- 
czna dostosowana jest do potrzeb bardzo mło- 
dego odbiorcy. Ach, i jeszcze jedno: w grze nie 
występują żadne brutalne akcenty, tak pow- 





szechne dziś nawet w dobranockach, można ją 
więc z czystym sumieniem polecić. 


Karol Młot 





Autor: 


Math Strategies 
Aut 
ja: VGA 


Konfigurac 
Rejestracja: 
Numer dysku: 
Po spakowaniu: 


34,95 $. 
14/23 
249 KB. 
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Niewątpliwie ten program uszczęśliwi tych posiadaczy PC, którzy zgłębiają właśnie 
tajniki języka angielskiego. Niewątpliwie nie raz ( i nie dwa) osobnicy tacy w pocie czoła 
tworzyli rozmaite teksty w tymże języku... i na pewno mieli przeświadczenie, że w ich dziele 
coś jest nie tak, że gdzieś tkwi błąd... jeno gdzie? PC. -Proof sprawi im miłą niespodziankę 
- szybko i całkowicie za darmo zrobi korektę takiego tekstu (w dodatku powstrzymując się 
od dopisywania głupawych uwag czerwonym pisakiem, wraz z oceną, czym znacznie prze- 


wyższa wielu znanych mi nauczycieli). 


LC 


Interaktywny 





Przy czym chciałbnym jednak zauważyć, że 
program ten bynajmniej NIE JEST wszechwie- 
dzący i wszechmocny, tzn. on tylko WSPOMA- 
GA wysiłki człowieka; jeśli jakiś osobnik zna 
angielski na poziomie "moja być głodny” to 
niech nie liczy na to, że komputer zamieni jego 
wypociny na literacką i bezbłędną angiel- 
szczyznę. Tak dobrze to nie ma, „, (niestety). No 
dobra, ale w końcu zajmijmy się samym prog- 
ramem! PC-PRoof to doskonały korektor tek- 
stu, umożliwiający wykrywanie wielu rozmai- 
tych rodzajów błędów - od literówek poprzez 
niewłaściwie zaimki dzierżawcze, niewłaściwą 
odsnianę czasowników, niewłaściwą składnię, 
itp. Naprawdę lista usterek jakie potrafi wykryć 
jest imponująca (kto nie wierzy niech zajrzy do 
dokumentacji programu). Program rozpoznaje 
pliki spod większości najpopularniejszych 
edytorów: WorfPerfect, Word, Works, Win- 
word, Prowrite, PC-Write, Word Star itp. 

Po jego uruchomieniu wybieramy sobie for- 
mę w jakiej możemy ana- 
lizować nasz tekst: 

- możliwa jest forma 
interaktywna ( z korektą 


błędów) 
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- możliwe jest też przeglądanie tekstu, 
w czasie którego komputer tylko sygnalizuje 
nam wykryte usterki tekstu, 

Naturalnie bardziej przydatna jest pierwsza 
opcja. Tym bardziej, że po wykryciu błędu kom- 
puter: 

1. sygnalizuje nam to 

2. wyjaśnia (ogólnie) na czym - jego zdaniem 
- polegał błąd. Tu na życzenie użytkownika wy- 
jaśnienia mogą być znacznie obszerniejsze (ra- 
zem z przykładami) 

3. umożliwia użytkownikowi "skomentowa- 
nie” tego błędu (np. "zawsze zapominam, że 
w trzeciej osobie nie ma być "have" a "has"!111) 

4. Umożliwia poprawienie błędu. 

Wszystko to w estetycznych okienkach. 

Przy czym (UWAGA!!!) poprawki, komen- 
tarze, itp. NIE SĄ nanoszone na oryginał 
tekstu. Pc-Proof tworzy plik o nazwie identycz- 
nej z nazwą korygowanego pliku (plus rozsze- 
rzenie .RPT), w którym to umieszcza to 





- sugestie komputera 

- komentarz użytkownika 

Dzięki temu nie tylko będziemy w stanie 
szybko nanieść poprawki na oryginał ale dodat- 
kowc dysponujemy cenną dokumentacją infor- 
mującą o naszych słabych stronach w opano- 
wania "anglika", Plik taki możemy od razu 
(spoc PC-Proof) *zrzucić” na drukarkę, 

Dodatkowo (dla fanatyków statystyki) po za- 
kończeniu korekty wyświetla nam rozmaite in- 
formacje typu: ile słów sprawdził, co znalazł 
itp.W ramach testów programu *zarzuciłem” 
kilka angielskich tekstów (w tym i dokumen- 
tację tego programu). 1... szewc bez butów cho- 
dzi!!! Program znalazł w "docu" Pe-Proofa kilka 
błędów! Ciekawe czemu autorzy nie wypróbo- 
wali go sami na sobie? Ale też muszę się przyz- 
nać, że w moim niezbyt długim (6 kb) angiel- 
skim tekście (jak mi się wydawało bezbłędnym) 
program znalazł błędów *nieco'” więcej. (Cóż 
- idę szlifować swój angielski i instalować 
PC-Proofa na twardziela! 


Ugly Joe 
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Cóż, nie muszę chyba nikomu tłumczyć co to za gra *Lemmin gs”. W swoim czasie, parę 


łat temu, był to mega-hit i wywołał prawdziwą lemingo-manię (oraz mnóstwo naśla- 
downictw). Jedną z takich gier - mutantów jest HAMSTERS (czyli chomiki). Powiedzmy 
sobie szczerze - to lemingi w nieco innym opakowaniu, wzbogacono o kilka nowych (niez- 


byt rewelacyjnych) pomysłów. 


Jeśli chodzi o grafikę to bardzo niewiele od- 
biega ona od pierwowzoru - stworki są prakty- 
cznie identyczne jak lemingi, tyle tylko że 
brązowe, Grafika sama w sobie nie budzi 
zastrzeżeń, choć jednak widać, że to "tylko" 
VGA (oj rozbestwiliśmy się ostatnio, jak coś 
nie jest w rozdzielczości 640 x 480 to od razu 
człowiek się wykrzywia). Ale w sumie tu się nie 
ma czego czepiać - od strony wizualnej grafika 
jest OK. Ponadto grę można odpalić tak z Dosa 
jak i Windowsa (czyli można grać w pracy, he 
he, dobrze że szefostwo tego nie widzi). 

Zadanie gracza - wiadomo, ocalić określoną 
ilość lem... chomików w określonym czasie, 
wykorzystując możliwości stworków, ukazane 
za pomocą ikon u dołu planszy. Sami widzicie 
- nie nowego autorzy nie wymyślili. Obsługa 
tradycyjnie z myszki (moim zdaniem jednak 
myszka chodzi w tej grze nieco topornie, tzn. 
jakoś powoli i czuć szarpnięcia). Tradycyjnie 
też mamy opcję pauzy, restartu, przyśpiesze- 
nia "wysypywania się” stworków na ekran itp. 
No cóż, jeśli ktoś jest nadal pod urokiem tych 
małych łążących bez celu stworków - będzie 
usatysfakcjonowany. Dla tychże ludzi mała 
ściąga - oto przeznaczenie wszystkich funkcji 
sterujących chomikami. Poczynając od 
pierwszej od lewej: 

1. Zzz- uśpienie - odpowiednik lemingowsk- 





iego blockera - tzn. blokuje dalszy 
marsz chomików. 

2. Mucha - chimi startuje 
pionowo w górę i potrafi chodzić 
po suficie (głową w dół). 

3. Wspinanie się po prostych 
ścianach 

4. Kulka - chomik turla się 
(potrafi "kleić się” do każdej ściany) 

5. Zongler - wyrzuca inne 
stworki po łuku w górę (dobre do 
pokonywania przeszkód) 

6. Skok (pojedyńczego stwo- 
rka) 

7. Przebijanie 
się przez 
przeszkody (po linii prostej) 
- chomik szarżuje i wali głową 
w ścianę 

8. Drążenie sztolni (piono- 
wo w dół) 

9, Kopanie po skosie w dół 

10. Jak wyżej, z tym że po 
skosie w górę 

11. Budowanie murku 
(odpowiednik lemingowskie- 
go mostu) - 
wydostawiania się z pułapek) 


dobre do 









12. Bum! (chomik 
eksploduje wywalając 
dziurę w miejscu, gdzie 
stał), 

Podsumowując: fajne, 
ale nieco przebrzmiałe 
- w 1993 byłbym za- 
chwycony, a dziś,.. no 
cóż, pograłem nieco, 
przeszedłem kilka etapów 
- i starczy (wracam do 
Steel Panther!). 


MAC ABRA 











Zaczynamy wchodzić w wielki świat - Europę, lub nawet dalej. Aby nie wkroczyć w jego 
progi w przysłowiowych zabłoconych gumiakach, uważnie przypatrujemy się przez lornet- 
kę zachowaniom obowiązującym w społeczności, której częścią niedługo się staniemy. Każ- 
demu obserwatorowi rzuci się w oczy duży nacisk jaki kraje cywilizowane kładą na sferę tak 
zwanych public relations - stosunków międzyludzkich (w najszerszym oczywiście rozumie- 
niu tego słowa), Istnieje więc wypracowany przez lata tradycyjny sposób nawiązywania zna- 
jomości i kontaktów osobistych, lub ściśle komercyjnych. W obu przypadkach kluczową 
rolę odgrywa pozostawienie po sobie jak najlepszego i najtrwalszego wizerunku. Co zrobić, 
aby ludzie o nas nie zapomnieli? Co zrobić by świeżo poznani pamiętali nasze dokładne 


namiary? 


Nawet zakładając maksymalną zdolność 
koncentracji uwagi naszego rozmówcy - klienta 
lub znajomego niemożliwe jest przekazanie mu 
wielu informacji w krótkiej rozmowie. Trzeba 
przyjąć, że wielkim sukcesem jest nakłonienie 
rozmówcy do zapamiętania naszego imienia. 
Numer telefonu jest już zbyt szczytnym celem, 
aby go osiągnąć konwencjonalnymi metoda- 
mi. Wystarczy jednak wcisnąć człowiekowi 
estetyczną wizytówkę, by mieć gwarancję, że 
gdy zechce, będzie mógł nawiązać z nami kon- 


na poszukiwania przyborów do pisania, czy też 
pożyczoną szminką uskuteczniać graffiti na 
czyjejś koszuli. Pamiętajmy, że dobre proszki 
do prania poradzą sobie nawet z najbardziej na- 
miętnym kolorem szminki. Co innego wizy- 
tówka. Dobrze zaprojektowana aż prosi się żeby 
z niej skorzystać. Nie musimy powierzać swo- 
jej przyszłości w ręce artystów plastyków. 

W domowym zaciszu wyposażeni w program 
Via Print będziemy w stanie zaprojektować do- 
wolny wzór wizytówek. Jest w nim naprawdę 
wszystko 0 czym 
moglibyśmy za- 
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takt. Jest to metoda skuteczna i stosowana nie 
tylko w biznesie, lecz także w kontaktach towa- 
rzyskich. Pomyślmy o ile pewniej jest w ciem- 
nym, zatłoczonym klubie nocnym wręczyć 
nowo poznanej osobie wizytówkę, niż silić się 
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marzyć. Oprócz 
wizytówek służy 
do robienia ety- 
kiet adresowych, 
bądź nalepek na 
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kasety magnetofonowe. Słowem - obsługuje 
wszystko, co jest do siebie podobne i mieści się 
kilkanaście razy na jednej stronie papieru. Pro- 
gram został napisany w oparciu o kredo „What 
You See is What You Get” co znaczy, że nasz 
projekt na ekranie powinien być do złudzenia 
podobny do tego co dostaniemy na wydruku 
finalnym. Jak powiedziałem - ograniczenia 
praktycznie nie istnieją. Oprócz zwyczajowych 
tekstów, zawierających w sobie adres, telefon 
i tym podobne informacje, mamy okazje ozdo- 
bić wizytówki dowolnymi obrazkami. Via Print 
obsługuje dwa popularne formaty graficzne 
systemu Windows - BMP (Windows Bitmap) 
i WMF (Windows Metafile). Jeśli trzeba to na 
jednej wizytówce może się znaleźć nawet dzie- 
sięć różnych grafik. Ważną zaletą programu 
jest możliwość przenoszenia danych z plików 
ASCII oraz bazy danych zgodnych z DBASE 
IV. Jako dodatek znajdziemy tutaj również 
moduł do przeglądania fontów i dwa zestawy 
ciekawych znaków (zapisanych jako Wing- 
Ding i DingBat). Ekran główny ViaPrinta skła- 
da się z dwóch części. W dolnej przedstawiony 
jest aktualny projekty wizytówki z zachowa- 
niem proporcji i reguły WYSIWYG. Na nim 
dokonujemy obróbek i poprawek o charakte- 
rze czysto wizualnym - skalujemy, przesuwa- 
my obiekty itd, 
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Ponad tym oknem zauważymy zapewne 
drugie, nieco mniejsze. Tutaj z koleji wpisuje- 
my tylko teksty jakie chcielibyśmy umieścić na 
etykiecie bądź wizytówce. Pozostałe obszary 
ekranu wypełniają najróżniejsze przyciski 
i ikony. W miarę poznawania funkcji progra- 
mu, przeznaczenie tych ikon stanie się na 
pewno o wiele jaśniejsze. Od czego zaczynamy 
pracę nad projektem wizytówki? Oczywiście 
od chwili refleksji nad tym, co chcemy na niej 
umieścić, Mamy do wyboru cztery typy obiek- 
tów. Najbardziej potrzebny wydaje się być 
obiekt tekstowy. Można oczywiście skorzystać 
z jednego obiektu, w którym umieścimy 
wszystkie informacje, ale wygodniej będzie 


leń _ Datetase Help 





file Edit Object Page 
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ikoną z literą A). W praktyce jest to po prostu 
obiekt tekstowy z opcją rotacji. Poza obraca- 
niem obiektu, do czego służą odpowiednie 
strzałki, reszta procedur jest identyczna jak 
w przypadku obiektu tekstowego. Angle Box 
jest o tyle interesujący, że pozwala wprowa- 
dzać na wizytówce miłe dla oka pochyłe ko- 
mentarze - niekiedy niezbędne aby całość nie 
była zbyt sztywna. Drugim typem obiektów 
z jakim przyjdzie nam się zetknąć podczas pra- 
cy z Via Printem są okna graficzne, Niestety 
nie znajdziemy w Via Princie edytora graficz- 
nego, dlatego wszelkie obrazki musimy zapro- 
jektować w przeznaczonych do tego celu na- 
rzędziach takich jak Paintbrush, lub Corel 
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posłużyć się kilkoma, aby później dowolnie 
zmieniać ich atrybuty (tekst zawarty w jednym 
obiekcie ma bowiem na całej rozpiętości te 
same parametry). Aby założyć nowy obiekt 
tekstowy wystarczy zrobić jedną z dwóch rze- 
czy: nacisnąć klawisz F$ (Add text Box). bądź 
wcisnąć ikonę z literą T. Po tej operacji na ek- 
ranie ukaże się napis Blank Line i puste okno 
na projekcie wizytówki. W miejscu Blank Line 
wpisujemy na przykład nasze namiary, Widać, 
że w miarę pisania wypełni się projektowana 
wizytówka. Zapełniony obiekt tekstowy 
możemy oczywiście przesunąć myszką (Drag 
and Drop), lub też strzałkami obok okna tek- 
stowego. W celu zmiany atrybutów obiektu 
wciskamy ikonę z aparatem fotograficznym. 
Tutaj wybieramy krój czcionki, styl i rozmiar. 
Obok „kamery” znajdziemy skądinąd znane 
każdemu ikony pogrubienia, kursywy i pod- 
kreślania. Następne ikony - strzałki służą do 
powiększania bądź pomniejszania tekstu. Os- 
tatnia ikona tekstowa to coś na kształt bezden- 
nej studni - za jej pomocą dopasowujemy kolo- 
ry. Uzupełnieniem możliwości obiektu teksto- 
wego jest tak zwany Angle Box (tworzymy go 





Draw. Brak modułu graficznego nie jest jednak 
wadą programu - dzięki temu odchudzono go 
pewnie o parę grubych i zbędnych megabajtów. 
Do dyspozycji mamy kilka przykładowych 
plików graficznych zawierających komputery, 
pająki i anteny satelitarne. Póki co do naszych 
wizytówek zastosować możemy gotowe pro- 
jekty, choć założę się, że własnych pomysłów 
nikomu nie brakuje. Obiekty graficzne przesu- 
wamy myszką w podobny sposób jak tekstowe. 
Dodatkowo chwytając myszką za jedną z kra- 
wędzi obiektu możemy go dowolnie spła- 
szczyć bądź też wydłużyć. 

Ostatnim obiektem Via Printu są Line box- 
es - wielokolorowe okna, które w ozdobny 
sposób cksponują ważną część wizytówki. 
Korzystamy z nich jeśli na przykład mamy 
zamiar podświetlić nasze nazwisko, lub inny 
według nas istotny element wizytówki. Aby 
stworzyć Line Box należy zrobić co następuje. 
Na początku wybieramy lewy, górny róg na- 
szego okna po czym przeciągamy go na tyle, 
aby otwarte okno osiągnęło właściwe rozmia- 
ry. To co otrzymamy na ekranie nie będzie 
jeszcze Line Box-em. Aby dokończyć dzieła 


trzeba teraz wcisnąć klawisz F8 (Draw Line 
Box) bądź też skorzystać z ikony zawierającej 
kontury okna (ikona obok z przekreślonym ok- 
nem powoduje anulowanie czynności). W tym 
momencie mamy już gotowy obiekt. Aby 
zmienić kolor jego wypełnienia wciśnij odpo- 
wiednią ikonę (tę ze studnią). Pamiętaj, o za- 
chowaniu czytelności eksponowanego napisu 
- w końcu chcesz go przecież uwypuklić. 
Oprócz rozbudowanych procedur tworzenia 
obiektów i dużych możliwości graficznych Via 
Print oferuje również zarządzanie bazami da- 
nych. Opcje te będą szczególnie przydatne pod- 
czas pracy z seryjnym adresowaniem kopert. 
W takim przypadku po pierwsze wykonujemy 
wstępny projekt etykiety tak jak to opisa- 
łem powyżej, a następnie łączymy go 
z istniejącą bazą danych. Do naszej dys- 
pozycji przygotowano dwa formaty pli- 
ków. Baza danych ViaBase to uzupełnienie 
ViaPrintu - dostępna jest ona jako oddzie- 
Iny moduł po uiszczeniu stosownej opłaty. 
Pliki zawierające dane tego typu posiadają 
rozszerzenie VBX, Innym rozwiązaniem 
jest zapis w postaci pliku tekstowego. O ile 
dane zapisane jako ViaBase możemy tyl- 
ko przeglądać i drukować, to baza zapisa- 
na jako AŚCII jest tworzona i edytowana 
za pomocą specjalnego edytora, dostęp- 
nego w programie. Aby stworzyć bazę uru- 
chamiamy Edir'Create ASCII database, Na 
starcie podajemy ile pól będzie zawierał 
każdy rekord. Teraz możemy się zabrać za 
dopisywanie do bazy naszych znajomych 
bądź też kontrahentów, Baza AŚCII w sto- 
sunku do ViaBase ma dużo więcej wad ale 
za to jest prostsza w obsłudze i co ważniej- 
szę dostajemy ją całkowicie za darmo, Pliki 
bazowe otwieramy naciskając na ekranie 
głównym duży przycisk Open. Aby połą- 
czyć dane z bazy z etykietami musimy 
w nowym obiekcie tekstowym umieścić 
sygnatury pól rekordów, które mają być 
wydrukowane. Ustalamy je po wcześniejszym 
wyborze pola tekstowego i wciśnięciu przy- 
cisku Field. Dla bazy ViaBase mamy również 
dodatkową opcję Query zarządzającą tabelami 
danych. Gdy już podamy, o które pola nam 
chodzi i zaprojektujemy „tło” wizytówki nie 
pozostanie nam nic innego jak wkręcić papier 
w drukarkę i uruchomić Print - być może po- 
czujemy się dzięki temu „bliżej świata”, 
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Od zarania dziejów człowiek posługiwał się różnymi metodami ułatwiającymi liczenie 
wszystkiego co go otaczało. Na początku, przy pomocy palców u rąk i nóg tudzież innych 
organów, próbował oszacować ilość mamutów w stadzie lub odległość do najbliższego 
wodopoju, później zaczął wykorzystywać nowo zdobytą wiedzę do bardziej ambitnych celów. 
W ten sposób powstała matematyka, a wraz z nią pojawiły się problemy obliczeniowe. 
Pierwotne operacje algebraiczne, takie jak dodawanie czy odejmowanie, zostały uzupełnio- 
ne przez mnożenie, potęgowanie, logarytmowanie, funkcje trygonometryczne. 


Pierwsze przyrządy matematyczne znane 
były już w czasach antycznych (legendarny 
abakus), kolejne próby podejmowano syste- 
matycznie w wiekach ery nowożytnej (na przy- 
kład suwak logarytmiczny, maszyna licząca 
Leibniza), Wiek XX-ty przyniósł wynalazek 
komputera oraz jego mniejszego brata - kalku- 
latora. W świadomości społecznej utrwalił się 
już wizerunek inżyniera lub naukowca z nie- 
odzownym kalkulatorem w ręku, Ostatnio coraz 
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częściej w swej pracy wykorzystują kompu- 
tery posiadające wielokrotnie większą moc obli- 
czeniową. Wydawać by się mogło, że kalkula- 
tor odejdzie do lamusa, lecz zazwyczaj na biu- 
rku znajdują się oba wspomniane urządzenia. 
Powodem takiego stanu rzeczy jest w dużej 
mierze brak stosownego oprogramowania, 
łączącego bogactwo funkcji z łatwością dostępu 
i prostotą obsługi, Na jednym biegunie istnieją 
potężne aplikacje wspomagające obliczenia 
naukowe (Mathematica), na drugim bardzo 
prymitywne *breloki" w rodzaju windowso- 
wego kalkulatora, Pośrodku rozciąga się mar- 
twa strefa. Może ją wypełnić program RSC 
(Resident Scientific Calculator). W bogatym 
zestawie dostępnych operacji znajdziemy mię- 
dzy innymi potęgowanie, pierwiastkowanie, 
wszystkie funkcje trygonometryczne, logary- 
tmy naturalne i dziesiętne, całki cznaczone, 
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funkcję eksponencjalną, funkcję gamma, śred- 
nią arytmetyczną, odchylenie standardowe, 
generator liczb pseudolosowych i wiele innych 
(także operacje logiczne na bitach). Za pośred- 
nictwem kombinacji Ctrl+C mamy dostęp do 
tablicy najważniejszych stałych (osobno potrak- 
towano liczby "pi" - Ctrl+P oraz "e" - Ctrl+E). 
Przydatna jest możliwość definiowania wła- 
snych stałych za pomocą kombinacji Alt+sym- 
bol literowy stałej oraz standardowe dla więk- 
szości dobrych kalkulatorów nawiasy. Wszel- 
kich działań możemy dokonywać na liczbach 
zapisanych w postaci dziesiętnej, dwójkowej 
i szesnastkowej, za pomocą różnych warian- 
tów notacji stało i zmiennoprzecinkowej, 
z wykorzystaniem miar kątów podanych 
w stopniach i radianach. Możemy nawet roz- 
wiązywać równania, Operacje dostępne są za 
pośrednictwem klawiszy opisanych w jednym 
z trzech okien roboczych (pierwsze dostępne 
jest bezpośrednio, drugie po wciśnięciu klawi- 
sza Shift, trzecie po wciśnięciu Alt). W zesta- 
wie znajduje się obszerna dokumentacja 
w języku angielskim, zawierająca szczegółowy 
opis wszystkich możliwości i sposobu obsługi 
programu. Cóż więcej, zachęcam do skorzys- 
tania z tego rewelacyjnego kalkulatora! 
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REMINDER ALARM - (dostępna dopiero po 
zarejestrowaniu programu) (ang. Alarm przy- 
pominający) Funkcja ta jest szczególnie przy- 
datna dla pracoholików, którzy tak wpadają 
w wir pracy , że kompletnie tracą poczucie cza- 
su, a przez to zapominają np. o umówionym 
spotkaniu. Reminder Alarm pozwala ustawić 
czas aktywacji alarmu , oraz dopisać odpowie- 
dnią notę , informującą z jakim zdarzeniem 
dany alarm jest związany (Reminder Message). 
Przy ustawianiu czasu należy pamiętać o for- 
macie w jakim może być on zapisany tj. najpierw 
godziny , następnie minuty (godz.:min) oraz 
o ustawieniu wskaźników am. i pm zależnie od 
pory dnia (am - do południa , pm - po południu), 
chyba że ustawiony został tryb 24-godzinny. Po 
uaktywnieniu alarmu Excel wyświetla małą ta- 
bliczkę informującą o tym. Ciekawostką jest, że 
tak ustawiony alarm zadziała nawet po opuszc- 
zeniu Excela , musimy jednak pozostać w śro- 
dowisku Windows. 

TIME TRACKER -- (dostępna dopiero po za- 
rejestrowaniu programu) Dosłowne tłumacze- 
nie to „licznik czasu”, Jej istota polega właśnie 
na mierzeniu czasu spędzonego przez użytko- 
wnika przy danym zadaniu. Naciskamy przy- 
cisk Sart i zabieramy się do pracy, a Time Tra- 
cker przejmie funkcję stopera. Możemy usta- 
wić Time Trackera maksymalnie na 4 różne 
zadania - będzie on oddzielnie liczył aktywny 
czas pracy nad każdym z nich. W praktyce 
wygląda to tak , że jeśli ustawimy licznik na 
drugą , trzecią lub czwartą czynność to wszyst- 
kie pozostałe są zatrzymywane a licznik „„krę- 
ci się” tylko dla bieżącej . Po powrocie do po- 
przedniego zadania licznik znów startuje, zatrzy- 
mując wszystkie pozostałe (jest to oczywiste, 
przecież nikt nie potrafi pracować nad dwoma 
oddzielnymi zadaniami w tej samej chwili). 
Zadanie , którego przebieg aktualnie śledzimy, 
oznaczone jest czerwonym symbolem. Żeby 
ustawić czas jakiegoś zadania na zero należy 
posłużyć się przyciskiem Reset, jeśli natomiast 
chcemy nazwać jakoś nasze zadania, możemy 
do tego wykorzystać przycisk Change Descrip- 
lions - pojawi się okienko dialogowe, pozwala- 
jące wpisać nazwy dla nich. 

OBJECT PROPERTIES - (dostępna w wer- 
sji shareware) (ang. własności obiektów) Cho- 
dzi tu o własności obiektów graficznych . Fun- 
kcja Object Properties wyświetla informacje 
o obecnych w danym arkuszu obiektach grafi- 
cznych takich jak : linie, kwadraty, prostokąty, 
koła, owale itp., podając ich dokładne rozmiary 
oraz pozycje w arkuszu oraz informując nas 
czy dany obiekt jest ukryty czy nie. Użytecz- 
ność tej opcji objawia się tym, że nie spełnia ona 
jedynie funkcji informacyjnej ale pozwala edy- 
tować wspomniane obiekty i modyfikować ich 
własności, np. jeżeli chcemy zmniejszyć dłu- 
gość jakiejś linii , wybieramy ją i w polu Width, 
zmieniamy wartość na mniejszą, Po dokonaniu 
zmian , musimy wybrać przycisk Change (ang. 
zmień) aby zmiany zostały zachowane. Jeśli 
rozmyślimy się w trakcie edycji, wybierzmy po 





prostu Exit, często jednak bywa tak , że zmie- 
niamy decyzję dopiero po fakcie tj. po naciś- 
nięciu przycisku Change, i co wtedy? Otóż nie 
ma problemu , ponieważ zawsze możemy wy- 
korzystać oryginalną funkcję Excela - Undo, 
pozwalającą na przywrócenie stanu wy ścio- 
wego. 


należy wybrać jako punkt odniesienia - może- 
my tego dokonać w okienku Reference 
Object. Następnie drugi obiekt dopasowujemy 
do niego w pionie (Vertical Align) lub w pozio- 
mie (Horizontal Align) albo zarówno w pionie 
jak i w poziomie (Both). W pionie możemy 
dopasowywać obiekt względem drugiego do 





OBJECT ALIGN , SIZE AND SPACE (do- 
stępna w wersji shareware) (ang. dopasowanie, 
zmiana rozmiaru i rozmieszczenie obiektów) 
Funkcja ta jest w pewien sposób powiązana 
z funkcją poprzednio omawianą (tj. O5ject 
Properties), jednakże nie jest tak bardzo szcze- 
gółowa i pozwala jedynie na zgrubne manipu- 
lowanie obiektami względem innych obiextów. 
Na początku muszę wspomnieć o tym, że aby 
funkcję w ogóle uruchomić należy utwo-zyć, 
a następnie zaznaczyć co najmniej dwa obiek- 
ty graficzne, Mam nadzieję, że z tworzeniem 
obiektów nie będzie problemów, jednakże mu- 
szę przyznać, że sam miałem chwilę zawaha- 
nia kiedy program poprosił o wybór dwóch 
obiektów na raz. Aby czytelnik uniknąż nie- 
potrzebnego stresu wolę to wyjaśnić: w celu 
wybrania dwóch lub więcej obiektów należy je 
po prostu kolejno zaznaczać myszką, cały czas 
trzymając wciśnięty Shift. Dopasowanie Obie- 
któw (Align). W tej podopcji jeden z obie<tów 


lewa (Left), do prawa (Right) albo do środka 
(Center). Natomiast w poziomie: do góry 
(Top), do dołu (Bottom) albo do środka (Cent- 
er). Zmiana Rozmiaru (Size). Rozmiary obiek- 
tów zmieniamy również wzdłuż dwóch osi. 
Możemy sprawić aby obiekt zmieniony miał 
taki sam rozmiar w pionie (Fertical Size) lub 
w poziomie (Horizontal Size), jak obiekt odnie- 
sienia. Możemy także ustawić rozmiar zmie- 
nianego obiektu na dokładnie taki sam jaki ma 
obiekt odniesienia, poprzez wybór zmiany za- 
równo w poziomie jak i w pionie (Both). Roz- 
mieszczanie Obiektów (Space). Obiekty mogą 
być rozmieszczone względem siebie albo pio- 
nowo albo poziomo. 

REMINDER NOTE (dostępna w wersji 
shareware) (ang, Notatka ...) Ta funkcja pozwa- 
la dołączać do dowolnych arkuszy pewnych 
notatek czy komentarzy w formie kwadrato- 
wych poręcznych karteczek o dowolnym kro- 
ju pisma i kolorze. Taka, z pozoru mało zna- 





cząca funkcja, pozwala na sprawne uporządko- 
wanie pracy na wielu arkuszach. Po jej uru- 
chomieniu ukaże się okienko z czterema mo- 
źliwościami; Add a Reminder Note (ang. dodaj 
nową notatkę). Wybór tej opcji spowoduje 
wyświetlenie okna, umożliwiającego wybór 
kroju pisma oraz koloru, po czym możemy już 
wpisywać treść notki. Hide Al! Notes: (ang. 
Schowaj wszystkie notatki) Show All Notes: 
(ang. Pokaż wszystkie notatki) Delete Al! Notes 
: (ang. Usuń wszystkie notatki). Jeśli kliknie- 
my dwukrotnie na Add Reminder Note to pro- 
gram od razu przejdzie do wpisywania tekstu 
notki przyjmując standardowe ustawienia 
koloru i kroju pisma. Notatka jest dodawana do 
arku-sza w miejsce komórki w danym momen- 
cie aktywnej. 

SUPER GO TO (dostępna dopiero po zareje- 
strowaniu programu) (ang. super idź do). Funk- 
cja ta jest szczególnie przydatna gdy pracuje- 
my z wieloma otwartymi arkuszami i często 
chcemy się z nimi komunikować, Pozwala na 
przełączanie pomiędzy arkuszami w bardzo 
łatwy sposób , poprzez listę wszystkich dostęp- 
nych elementów, Po uaktywnieniu Super Go 
To wyświetlone zostaną wszystkie arkusze, 
przełączenie się na następny wymaga od nas 
jedynie kliknięcia na nim i na klawiszu Go To, 
albo najechania na ten arkusz i naciśnięcia 
Enter. Klawisz Preview służy do obejrzenia 
zawartości dowolnego arkusza, Super Go To 
pozwala także przeglądać ukryte arkusze 
„odkrywając je” dla użytkownika na chwilę. 


Markus 
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Ludzie od pradawnych czasów chcie- 
li poznawać świat, odkrywać nowe lądy, 
wytyczać nowe szłaki, przepływać nie- 
znane morza. Jednym z najbardziej po- 
trzebnych w podróży przedmiotów była 
mapa. Jak wiemy, wyobrażenia o wy- 
glądzie naszego głobu ulegały przez 
wieki ewolucji. Najpierw świat wyda- 
wał się płaski, potem zrobił się okrągły. 
Dła dzisiejszych geografów jest jasne, 
że przypomina spłaszczoną kulę. W róż- 
ny też sposób radzili sobie ludzie z opi- 
sem lądów i mórz. 


Wielu z Was widziało zapewne w telewizji 
stare mapy, na których w miejscu wysp widnie- 
JĄ potwory, a na środku Afryki znajduje się . 
napis „ Tu mieszkają smoki”, Zwrotem w kar- 
tografii było wykonanie mapy nowego rodza- 


ju przez Gerharda Kremera (1515-94), który 
wprowadził tzw, rzut Mercatora, umożliwia- 
jący zachowanie kątów pomiędzy równoleżni- 
kami i południkami. Mapa ta pozwala żegla- 
rzom nawigować o wiele dokładniej niż za 





pomocą używanych uprzednio płaskich szki- 
ców (stosuje się ją do dzisiaj). Jednakże 
w obecnych czasąch nie wszystkim wystarcza- 
ją już tradycyjne odwzorowania terenu. Dla 
potrzeb badaczy i naukowców tworzy się trój- 





wymiarowe obrazy, często animowane, ukazu- 
jące niezwykłe widoki (np. powierzchni odle- 
głych planet). 

Chciałbym dziś przedstawić program, który 
umożliwia tworzenie i oglądanie map w trzech 
wymiarach. Z góry zaznaczam, że nie będą 
nam do tego potrzebne profesjonalne stacje 
graficzne, wystarczy poczciwy PC wyposażo- 
ny w system operacyjny Windows. Program 
LANDSCAPE EXPLORER składa się 
z dwóch zasadniczych modułów. LANDSCA- 
PE VIEVER służy do oglądania gotowych 
obrazów, MAP DEFINITION pozwoli nam 
zdefiniować badaną powierzchnię. Zacznijmy 
od tego pierwszego. Opcja VIEW PROJEC- 
TION (lub klawisz F2), służy do wczytywania 
wcześniej opracowanej mapy. Po chwili poja- 
wi się okno służące do definiowania paramet- 
rów oglądanego obrazu. Ustawiamy kierunek 
oraz kąt patrzenia (Fiever), następnie w podob- 
ny sposób określamy położenie żródła światła 
( Light Source), definiujemy porę roku oraz 
kolor tła, a także perspektywę, skalę, podział 
obszaru siatką. Po naciśnięciu OK zostanie wy- 
generowany skonfigurowany przez nas, trój- 
wymiarowy widok mapy. Możemy go zapi- 
sać w postaci bitmapy lub metapliku. Za 
pomocą opcji SAVE PICTURE, możemy 
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* Wraz z prenumeratą, otrzymasz 
dodatkowo 2 płyty CD 


KOKAMOWSKI.... KRZYSZTOF. 


podpis zamawiającego 


Zamawiam prenumeratę miesięcznika 


0 SHAREWARE 


od numeru „8. 36 (numer/rok) 


X sześć numerów 


Zamawiam prenumeratę miesięcznika 





od numeru .......... asza (numer/rok) 
trzy numery 28,50zł 

sześć numerów 57,00zł 
dwanaście numerów 114,00zł* 


* Wraz z prenumeratą, otrzymasz 
dodatkowo 2 płyty CD 


„ROMAMOWSKI. KRZYSZT0E 


podpis zamawiającego 


33,00zł 


Zamawiam prenumeratę miesięcznika 


0 SHAREWARE 


od numeru „Ż/ 96. (numer/rok) 


XA sześć numerów 33,00zł 


Zamawiam prenumeratę miesięcznika 





od numeru .......... | dak (numer/rok) 
trzy numery 28,50zł 
sześć numerów 57,00zł 


dwanaście numerów 114,00zł* 


* Wraz z prenumeratą, otrzymasz 
dodatkowo 2 płyty CD 


„AOMAMOÓSKI. .KRZYSZIOF 


podpis zamawiającego 


również otrzymany obraz animować używa- 
jąc opcji ANIMATION i podając nazwę zbioru 
oraz kąt obrotu obrazu. Program zapisze nasz 
plik z rozszerzeniem dib, Niestety wersja share- 
ware nie posiada funkcji odtwarzającej ani- 
mację. Przejdźmy do części kreatywnej, czyli 
komendy MAP DEFINITION, Aby zdefiniować 
własną mapę najłatwiej jest „zeskanować” 
interesujący nas obraz, a LANDSCAPE EX- 
PLORER zrobi za nas resztę. Dzięki przypisa- 
niu poszczególnym kolorom odpowiednich 
poziomów wysokości, można od razu oglądać 
w trzech wymiarach (wgrywając na początku 
jako NEW MAP) dowolne tereny, „wycięte” 
z rzeczywistych map. Prawda, że bardzo przy- 
datne narzędzie? Jest tylko jeden, drobny 
szkopuł. Opcja ta dostępna jest w wersji Pro, 
którą otrzymamy po rejesracji. Posiadaczom 
wersji shareware pozostaje „ręczne” definio- 


wanie obszarów poleceniem DEFINE MAP. 
Po wgraniu obrazu (IMPORT) musimy zdefi- 
niować na nim punkty kontrolne o podanej 
wysokości (im jest ich więcej, tym dokładniej 
będzie odwzorowany teren). Przebieg operacji 
jest dość dobrze opisany w pomocy (FHELP), 
ale niestety zabiera ona trochę czasu. Mamy do 
dyspozycji kilka narzędzi przedstawionych w 
postaci małych ikon w górnym panelu. 
Możemy punkty o jednakowej wysokości łą- 
czyć liniami, wybierać rodzaje terenu, ustawiać 
obszary o regularnej wysokości itd. Po doko- 
naniu wszystkich niezbędnych operacji po- 
zostaje nam jedynie obejrzenie mapy przy po- 
mocy LANDSCAPE VIEWER. Zastosowania 
LANDSCAPE EXPLORER-a są różnorakie. 
Program może spełniać rolę pomocy dydakty- 
cznej na lekcji geografii, nudna lekcja zamieni 
się w intersujące spotkanie z nowymi poję- 











ciami geograficznymi. Można program trakto- 
wać jako przyjemne narzędzie do tworzenia 
własnego atlasu interesujących map ( szczegó|- 
nie polecam wersję programu z dopiskiem 
Pro), może również być przydatny w opraco- 
waniu tras wycieczek turystycznych. 


FISHER 


Landscape 
2 LAC, 





Konfiguracja: 286, VGA 
| Rejestracja: 65 $ 


14/31 
1 Dysk 






' Numer dysku: 
_Po spakowaniu: 


== ". SHAREWARE NO | 3] = 


Pokwitowanie dla wpłacającego 





akiych TRZYDZIEŚCI TRZY Zż 
groszy 
jak wyżej 





> Ml. M9oTŁUTEGO 22/m 15, 
Ż Kod..59-320 POLKOWICE 


adres 


na rachunek 
SILVER SHARK s.c. 
Bank Zachodni S.A. 
Il Oddział we Wrocławiu 
NR 389219-116639-136-3000 


stempel 


pobrano opłatę 


podpis przyjmującego" 


Pokwitowanie dla posiadacza rachunku 





dawek TRZYDZIEŚCI TRZY ZE 
PSZ 





wpłacający ROHAAAAOGSKI. KRZYSZTOF, 
«l. 119074 TEGO Z2/m75 


N 


1kog..497320 POLKOWY/CE. 


es 


Dokładny 


na rachunek 
SILVER SHARK s.c. 
Bank Zachodni S.A. 
ll Oddział we Wrocławiu 
NR 389219-116639-136-3000 


stempel 


pobrano apłatę 


Pokwitowanie dla poczty 








Zi wecioeyęć AR GianochenA r SZERESZ 
doch TRZYDZIEŚCI TRZY 22 

kiwa 
wpłacający. KOZAK OWSKI, KRZYSZTOF 


at. 11907LUTEGO 22/m75 


Dokładny 
atres 


na rachunek 
SILVER SHARK s.c. 
Bank Zachodni S.A. 
Il Oddział we Wrocławiu 
NR 389219.-116639-136-3000 


stempe| 


pobrano opłatę 


podpis przyjmującego 





Wydawca: Albion Cena: 25 zł 


Symulatory Krążek ten ma w podtytule trzy słowa: samoloty, 
samochody, statki kosmiczne. Znajdziemy tu zatem wszelkiej maści 
gry pozwalające "jedzić i latać” wykorzystujące do tego celu nasz 
komputer. Kilka tytułów: APACHE, LAMBORGHINI, MEGA- 
RACE, SU27 FLANKER, X-WING, DESCENT, DARKER i inne. 





Wydawca: Albion Cena: 25 zł 


F lipery Każdy fan popularnych fliperów poczuje się usatysfa- 
kcjonowany. Ta płyta powstała z myślą o nich i zawiera bogaty 
wybór gier w wersji shareware lub playable demo. Cechą wspólną 
każdej z nich jest wysokiej jakości grafika : efekty dźwiękowe. 


na wiele dni, 


MENZMOMNYJ MNÓORBZ 


Wszystkie płyty do nabycia w redakcji. 


GRY 











PIALB) 


Wydawca: Albion Cena: 25 zł 


Gry wirtualne 3D Na płycie znajdują się różnego rodzaju gry, 
których wspólnym mianownikiem jest umieszczenie akcji w prze- 
strzeni trójwymiarowej. Przede wszystkim znajdziesz tu grupę pro- 
gramów utrzymanych w klimacie nieśmiertelnego Dooma, ale także 
trójwymiarowe szachy, bilard czy wirtualne gry przygodowe. 
W sumie 650 MB aplikacji, które powinny zapewnić Ci rozrywkę 


Wydawca: EXE Cena: 25 zł 


Magia języka Dzięki "Magii języka” nauczysz się nie tylko 
angielskiego, niemieckiego czy francuskiego ale także holender- 
skiego, tureckiego, serbskiego chińskiego lub esperanto. 





Prowadzimy również sprzedaż wysyłkową za zaliczeniem pocztowym. 





Muumery 


A1PFanui sadlne 


Numery archiwalne do nabycia w siedzibie redakcji lub 


za zaliczeniem pocztowym - cena 5 z: ( 50000 st. z:) 





na jyskiacią 
windows commander, 
koral strip 

er, zip disk, game 
wizard, max dir, 
compact disk master 





na dyskietce; 

max stow, baron 
baldric, prof. capture 
system, pop format, 
smart paper, pc 
commander, rar fot 
windows, vidvue, 


wykresy 





na dyskietce 

trugg, metemol, 
coalas, saper, life pro, 
acdc, misz masz 





| mdLacalac! 


DY a 
2 
un 
a a al 
<> 


Uzi 
UE 


ma dyskietce: 
clean-up, lsize, 
timeśrchaos, save our 
pizzas, chomp, taipei, 
teleinfo, mario bros, 
calculator 





acsdee, cyrus, 
deadline, delta, 
fireścice, grajek pro, 
gts, home inventory, 
micro lathe, 
vbrun300.dll 





ne. dysksętce: 

ribbons, biorytmy, 
lost city, educ atlas, 
adinf, zip menadżer, 
animated clock, 
impede 








na dyskieśce: 

iniedit, pomocnik 
krzyżówkowicza, 
plug-in, chalma, mifc, 
international ninja, 
pc-config, font mania, 





ma dyskietce: 

ab system, all3d, 
bilans, domowy, 
matdav, reakcja 
łańcuchowa, 
ahumenu, body 
blows, vueprint 





na dyskieloc- 

airlift rescue, baza 
danych, coloring 
book, kucharz, mega 
tetris, ypeplo 


pinball dreams pc 





na dyskietce; 

ji! of jungle, convert 
it, brix, biorytmy, 
paint shop pro, dos 
master, electronoid 





za dyskietce 

wallpaper carousel, 
disc cloner, aczar, hd- 
copy, start, magic boy, 
young picasso, laser 
light, spis dyskietek 





na dysksetce: 

costudio, geom, 
periodyk, q397, 
portfel, puzzle, rodge 
rock 





na dyskietce; 

cd wizzard, testcard, 
winpaint, xargon, 
kasa domowa, fobos, 
loader larry, label 
wizard 





CD-ACTION to nie tylko najnowsze 





To SĘ Sprzed 


Bo” 


1 PE zy 315033 
1% 
A a «14 u 


M 
z m A | Ea , 
h > | ga AP, 


© gt 
ty > U 
71 (Tra PZJ cp r4 po!$ 


Szukaj w REA ruchu 


NAKŁAD OGRANICZONY 


Magazyn możesz zamói 


BIETONICZNIE 





